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DYSTRYBUTORZY: 
Księgarnie „ELEKTRONIKA" 

- W-wa, ul. Mokotowska 51/53 
(detal) 

— Łódź, ul. Piotrkowska 39 

- Wrocław, ul. Św. Mikołaja 56/57 
Księgarnia PLJ, 
W-wa, ul. Wilcza 45 
Księgarnia Techniczna 

„Dom Książki” W-wa, 
ul. Świętokrzyska 14 
W-wa, ul. Mińska 25 (hurt) 


"SHARE-NET", 

00-508 Warszawa, 

Al. Jerozolimskie 11/19 lok. 57 
tel. (0-22) 628-62—73 


Dysk SD — 107 

"FORD SIMULATOR" I (C,E,V,Cem) 
Prawdopodobnie, najbardziej profesjonalna gra 
symulacyjna w PDomain. Zrobiona przez koncern 
Forda — jest doskonałą reklamą jeśli oferuje Ci 
jazdę 16 ! modelami Fordów „w 4 rodzajach gry: 
Grand Prix, spoko,spoko po mieście, slalom oraz 
touring. Jest jeszcze 2-część: FORD SIMULATOR 
II i rewelacyjna część III na VGA ! ( 2 x HD 5.25" 
) na dyskach SD-104 oraz + 1180/1181, 
odpowiednio. 


"JUMP JET" 

Może grałeś w DEFENDER=a, to podobna ale z 
lepszą grafiką i płynniejszym 'scrollingiem". Cel 
prosty: 3 obce bombowce na Twojej drodze, więc 
Dzielny Myśliwcu:jeśli miałeś dziś klasówkę w 
szkole albo trudny dzień w pracy to.. .play 8 
shoot'em down... 


"SECRET QUEST 2010" 

Futurystyczna przygoda graficzno-tekstowa na 
statku kosmicznym, gdzieś pomiędzy planetą 
Epsion oraz naszą Matką- Ziemią... 


"RETURN TO KROZ" VOL. I 

Pierwsza część Super-Trylogii Kroz. W głębokich 
piwnicach leży skarb Crown of Kroz, po drodze 
20 poziomów, diaboliczne stwory i żyjątka — 
razem 35 sztuk i pułapki. Zbadaj sprawę, dojdź i 
przeżyj ! 


"SIM — GAMES" 

4 gry symulacyjne Railway Simulation — to koleje, 
AirTrax — kontroler ruchu lotniczego, BigRig — 18 
tonowa ciężarówka, Rush Hour — sterowanie 
ruchem drogowym w miastach 


"MAZE — 3D" 

Labirynt tworzony generatorem liczb 
pseudo-losowych, za każdym razem jest inny i jak 
tu z niego wyjść, Dobra 3-wymiarowa 
perspektywa, widzisz wszystko tak jakbyś tam 
był... 


"IBM HQ INFILTRATION" 

Jako tajny agent, dostajesz się do siedziby IBM-a i 
musisz dowiedzieć się jak najwięcej. Prosta, typu 
tekst/adventure z 2-wyrazowymi poleceniami. 


"GAMES DOUBLE" VOL. III 

Następne 9 gier w jednym bloku!: Kamikazi Alien 
Cubits, Nuclear defender, Piperun, Boa, 
Motormania Centipede, Norriega Capture 
Mission, Fire Fighter, na różne karty graficzne... i 
różne gry ! 


Dysk SD — 108 

"EGA-RISK / ROIDS / BREAKOUT / 
AQUANOID" 

4 klasyczne gry: strategiczna o panowanie nad 
światem, walka z Asteroidami, Noidami, nowa 
wersja starej dobrej POPCORN 





IBM PC 


Shareware... Public Domain 


boj owa py wita 


Nowa, atrakcyjna oferta firmy „SHARE- NET” na dyskietkach 1.2Mb / 5.25” 


'Super Dysk to: 


— ponad 2 Mb programów na 1 dyskietce HD 1.2Mb 
— kompilacja 


programów 
- programy tańsze o 50 % czyli... więcej 


— 45.000 zł / dysk (ceny z VAT-em dopiero od 01.11.1993!) 


"PERESTROIKA" wer.2.2 (EV) 

Jaka to trudna rzecz można się przekonać 
walcząc o przeżycie na kurczących się wyspach 
komunizmu. 


"TANK WARS" wer.2.0 (V,myszka,kbd) 

Dobra grafika tej walki, w której jednak musisz go 
zniszczyc bo inaczej on Ciebie, ...niestety. kilku 
graczy, 6 komputerów przeciwko Tobie. 


"VAMPYR" wer.1.1 (EV) 

Przygodowa podróż "Talisman of Invocation" 
przez World of Quilinor,uratuj zagrożonych od 
zagłady, pokonaj tubylców, zastępy diabłów i 
kreatur. 


"PEARL HARBOUR" / "ROCKET LAUNCHER" 
Atak na Pearl Harbor, jesteś w obronie przeciw- 
lotniczej, a w ROCKET masz przed soba kokpit 
symulatora/lądownika i spróbuj dać sobię radę... 


"RUSSIAN FRONT II wer.1.1 (EV) 

Taktyczna gra wojenna dla 1,2 graczy. Trzy pola 
wielkich bitew: Bitwa o Minsk, ofensywa nad rzek 
Dniepr oraz Kampania na Łuku Kurskim. Jest też 
jeszcze "Operation Barbarossa" czyli Russian 
Front I (dysk 1131) 


Dysk SD — 109 

"ACTION ADVENTURE VOL I" (C,E,V,Herc) 

5 gier w bloku: CASTAWAY — rozbity 
statek,dużo przygód na lądzie,SAMERICA — 
szpiegostwo w Płd. Ameryce, GLOBAL 
THERMAL WAR — co by sie działo na na 
Ziemi....GALACTIC EMPIRE — walka o dominację 
w Kosmosie oraz CLONE INVADERS — wszyscy 
ją znają 


"3D PSION CHESS" wer.1.01 (C,E,V,Herc) 


2D,3D szachy z wieloma poziomami, z opcją 
SAVE, dla 1,2 graczy i/lub komputera, 
PLAYBACK, HELP 


"POWER CHESS" wer.5.3 (C,E,V,Herc) 


Szachy z biblioteką gier,(RE)-STORE, 21 
ostatnich posunięć, indeks, najlepszy ruch, bardzo 
dobre. 


"SPRINGER CHESS" wer.1.0 (C,EV,Herc) 


10-poziomowe szachy, 
AUTOPLAY,SAVE,RECALL, scroll do 
przodu/ tyłu, wydruk pozycji i całej gry. 


"CHESS PACK" (CEV, Herc) 


Zestaw 3 programów szachowych: CHESS C4, 
CHESS - TRANSLATOR i CHESS GAME SAVER 
dla wtajemniczonych. 


"GNU-CHESS 3.0/PC CHESS" 1.1 
(C.E,V,Cem,kbd, jtk) 

Pierwsze znane stare i porządnie grające, drugie z 
opcjami promocji, en-passant, load / save, analiza 
przebiegu gry, zmian posunięć, cztero- 
poziomowe, dla 1,2 graczy lub/i komputera. 


Dysk SD — 110 

"COMMANDER KEEN VOLL.I" (E,V,kbd,jtk) opis: 
CS 1/93 

Invasion of Vorticons" to 1 część serii. Jako 
genialny Billy Blaze probujesz powstrzymać ich 
atak na Ziemię,ale na Marsie,gdzie jesteś, porwa- 
no Twoj statek. Odszukasz go i wygrasz. Jeśli nie, 
zagraj jeszcze raz. No 1 Shareware w 1991 roku 
! 


"HUGO'S HOUSE OF HORRORS" (E,V) opis: CS 
2/93 

Wydostań Penelopę z tajemniczego domu, gdzie 
jest mnóstwo wszystkiego co Ci w tym 
przeszkadza. 3D grafika i inteligentne teksty, 
dobra gra adventure. 


"4 NAVAL COMBATS": SEABATTLE / SEAHUNT 
/ US=WAR / FRIGATE 

4 strategiczne gry-bitwy morskie — Seabattle na 
wielu morzach, w drugiej — Seahunt, grasz z PC + 
Frigate + extra gra US War on the Sea-tu 
dopiero jest potrzebna prawdziwa strategia ! + 
"GENESHIP" czyli jeszcze jedna planszowa bitwa 
morska... 


"DRAG CITY" 
Ktoś się z kimś po coś ściga, albo go goni... 
dragsterami czyli takimi samochodzikami... 


Dysk SD — 111 

"ADVENTURE GAMES TOOLKIT" 

Jeden z najlepszych, kompletny system do pisania i 
układania gier typu adventure — zgodny z 
G.A.G.$. Zawiera 16 scenariuszy źródłowych ! z 
2 dyskietek DD. Do opisu używasz zwykły 
edytor, 200 miejsc, 100 obiektów, 400 określeń, 
Run-time moduł, który można wykorzystać bez 
ograniczeń; pozwala używać F-klawisze, sterować 
kursorem i kolorami. Bardzo dobry program ze 
świetną dokumentacją (150 str.). 


"DARK AGES" VOL. I (E,V,PC-AT,HD) 

1 część Trylogii "Prince of Destiny". Doskonała 
graficznie i treściowo gra w duchu Kroz. Jako 
książę Wielkiego Królestwa walczysz ze złym i 
potężnym Garthe'm. ( Sound Blaster i AdLib ) 


"CYRUS CHESS" (C,E,Herc,kbd) 
16-poziomowe,b.dobre szachy — nawet 3D na 
EGA, 10 opcji wydruków przebiegu partii, 
analiza, przegląd najlepszych posunięć, on-line 
HELP, dźwięk itd... 
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NAUKA LATANIA 
PRZEGLĄD GIER SYMULACYJNYCH 


CHUCK YEAGER'S AFT, GUNSHIP 2000 

B-17 FLYING FORTRESS, A-10 TANK KILLER 
SHUTTLE, REACH FOR THE SKY, DOGFIGHT, F-117A 
COMBAT AIR PATROL, BIRDS OF PREY 


RED BARON 

F-15 STRIKE EAGLE II 
MIG-29M 

INTRUDER 

F-16 FALCON 
CIVILIZATION 
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Tak, tak, to już dziesięć lat minę- 
ło od momentu, gdy do naszych 
domów zawitały programy pozwala- 
jące wznieść się w powietrze nie 
wstając z wygodnego fotela przed 
telewizorem. Nastąpiło to wraz z 
rozpowszechnieniem się na począt- 
ku lat 80. komputerów 8-bitowych, 
zwanych wtedy jeszcze osobistymi. 
Tryumfy święcił wówczas ZX 
Spectrum, karierę zaczynał C-64, 
a w kolejce na sukces czekały małe 
Atari i Amstrady. Ludzie jak zwykle 
marzyli o przestworzach. 


lotu było 
ym. Od począt- 
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bed była, oględnie mó- 
dotyczyło także grafiki: 
bskie plamy jezior i pasy 
lotnisk. Na mapie znajdowało się 
jeszcze pasmo gór, wprawdzie niewidocznych 
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torem lotu z prawdziwe- 
„Fighter Pilot”, 
roku przez firmę Digital Inte- 
. Program wiemie oddawał zachowa- 
ą <a myśliwskiego i uwzględniał takie 

niuanse, jak spadek mocy silnika podczas lotu 
w wyższych warstwach atmosfery, zwiększe- 
nie oporu powietrza po opuszczeniu podwo- 
zia i wiele innych. „Fighter Pilot” wsławił się 
przede wszystkim dokładnością w odzwier- 
ciedleniu parametrów lotu i nawigacji, pod- 
sę gdy scenariusz bojowy przedstawiał się 
bardzo uboga Gra polegała na po- 
walce, jeden na jednego, z wrogim 
l do zniszczenia czterech 
lotnisk. | miejsce zestrzelonego przeciwnika 
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„Flight Simulation”, z niewidzialnymi górami 























włącznie. Kamieniem milowym w rozwoju gier 
lotniczych było ukazanie się programu „F-15 
Strike Eagle. Znakomita w tworzeniu wszel- 
kich symulacji firma MicroProse postanowiła 
tym razem poprawić wrażenie lotu, przedsta- 
wiając ziemię poprzecinaną podłużnymi i 
poprzecznymi liniami, które wspólnie tworzyły 
rodzaj szachownicy przesuwającej się pod 
samolotem. Naturalnie można też było przy- 
jąć, że to samolot leci nad szachownicą, wy- 
magało to jednak zaangażowania odrobiny 
wyobraźni. Elementem, który decydował o 
wysokiej klasie nowego symulatora i jego po- 
wodzeniu, było zupełnie odmienne, całościo- 
we podejście do samolotu jako maszyny bojo- 
wej i umieszczenie go w wojennych realiach. 
Pilotowany przez gracza F- 15 miał do wyko- 
nania pełne bojowe misje na Bliskim Wscho- 
dzie, wzorowane na autentycznych akcjach 
lotnictwa izraelskiego. Każda kolejna z sied- 
miu misji była trudniejsza od poprzedniej, wy- 
magała osiągnięcia oraz zniszczenia odmien- 
nych celów i pozwalała grającemu na wybór 
kilku rodzajów broni. Jeśli dodać do tego du- 
żą liczbę systemów pokładowych, nadzorują- 
cych przebieg misji, to wyłania się obraz cał- 
kiem współczesnego symulatora i nic dziwne- 
go, że „F-15 Strike Eagle” zdobył swego cza- 
su ogromne uznanie — teraz świeci nowym 
blaskiem w wersjach na komputery 16--bito- 
we. Tym niemniej w połowie lat 80. do rozwią- 
zania pozostał jeszcze problem „symulacji wi- 
zualnej, czyli stworzenia takiej grafiki, żeby 
grający miał prawdziwe wrażenie lotu, bez ko- 
nieczności ciągłego zerkania na przyrządy. 
Sztuki tej dokonali programiści z Digital Inte- 
gration, ponownie zaznaczając swoją czołową 
pozycję na rynku softwareowym. Program na- 
zywał się „lomahawk” i tym razem był symu- 
latorem śmigłowca Apache, wykonującego 
bojowy lot nad terytorium wroga. Teren w 
którym rozgrywała się akcja był niezwykle bo- 
gaty w szczegóły i obiekty, przedstawione 
„szkieletową”, wektorową grafiką, a lot na ma- 
łej wysokości wśród trójwymiarowych budyn- 
ków i drzew, w poszukiwaniu dział oraz czoł- 
gów wroga, dostarczał wielu wrażeń. Także 


symulacja zachowań „Apacza” stała na 
bardzo wysokim poziomie, zaś liczne opcje na 
początku gry pozwalały w szerokim zakresie 
zmieniać parametry lotu, umożliwiając nawet 
prowadzenie działań nocą. Od strony fabular- 
nej gra stanowiła raczej krok wstecz — 
przeciwnik choć wizualnie konkretniejszy niż 
kiedykolwiek dotąd, nie działał w ramach ja- 
kiegoś szczegółowego wojennego scenariu- 
sza, po prostu do nas strzelał, należało więc 
go zniszczyć. „Ilomahawk” był jednym z o- 
statnich symulatorów lotu na 8— bitowe kom- 
putery, który znacząco wpłynął na rozwój tej 
rodziny programów. Naturalnie później po- 
wstało jeszcze wiele znakomitych programów 
lotniczych na „małe” komputery, przewyższa- 
jących „Iomahawka” pod względem grafiki, a 
scenariuszem „F-15 Strike Eagle. Jednak w 





drugiej połowie lat 80. inicjatywa tworzenia 
nowej generacji symulatorów przeszła na 
stronę maszyn 16 bitowych z Amigą, Atari 
ST i Macintoshem na czele. Coraz tańsze i 
sprzedawane w większych ilościach, wkrótce 
stały się popularnymi komputerami domowy- 
mi o niespotykanych możliwościach. Niepo- 
strzeżenie komputery PC kojarzone dotych- 
czas jako sprzęt typowo biurowy, zaczęły tra- 
fiać „pod strzechy”. Powstało więc zapotrze- 
bowanie na programy rozrywkowe w tym 
także na symulatory. 





WZLOT 

W 1986 r. „Flight Simulator IT, uznano 
wówczas za najlepszy programowy symulator 
lotu. Program ten, wydany przez firmę Sublo- 
gic, poziomą kreską dzielił ekran komputera 
na dwie mniej więcej równe części: dolna za- 
jmowała nieprzeliczona ilość zegarów i 
wskaźników, tworzących tablicę przyrządów 
na wzór tej, jaką mają w kabinach prawdziwe 
samoloty turystyczne. W górnej połowie ekra- 
nu urzeczywistniały się nareszcie oczekiwania 
fanów komputerowego latania. Grafika, jaką 
oferował „Flight Simulator” cieszyła oko kolo- 
rami i bogactwem szczegółów, już nie same 
płaszczyzny jezior i pól, ale także drogi, 
budynki, góry (wreszcie widoczne nie 
tylko na mapie) i mosty, pod którymi 
można sprobować przelecieć. Liczne do- 
datkowe opcje dopełniają obraz dosko- 
nałego symulatora. Oczywiście „Flight 
Simulator” nie był programem bez wad, 
raz jeszcze zerknijmy w archiwalia: 
„„..przez niewielkie budynki i wieże kon- 
trolne można przelatywać nie obawiając 
się zadrapania lakieru, most Golden Ga- 
te w San Francisco ma jezdnię na po- 
ziomie morza (...), a podczas lotu nad te- 
renem bogatym w szczegóły, widok jest uak- 
tualniany raz na pół sekundy, co utrudnia o- 
rientację przy szybkich manewrach” („Kompu- 
ter” 10/89). Że co? Obraz aktualizowany co 
pół sekundy?! To ma być rewelacyjny symula- 
tor? Cóż „Flight Simulator” był na pewno re- 
welacją 1986 r., ale w tej dziedzinie mia- 
ło się jeszcze bardzo wiele zmienić. Na 
razie sprawy wyglądały niewyraźnie. Z 
grona symulatorów lotu, jakie ukazały 
się w pierwszych dwóch latach popular- 
ności komputerów 16-bitowych, tylko 
nieliczne programy prezentowały jako 
taki poziom; patrząc na nie z dzisiejsze- 
go punktu widzenia nawet tego nie je- 
steśmy pewni. Patrząc zaś obiektywnie 
stwierdzilibyśmy, że te programy po pro- 
stu nie wykorzystywały w pełni mocy 


obliczeniowej, jaką posiadają zastosowane w 
nowych komputerach mikroprocesory (szcze- 
gólnie Motorola 68000). Zwykle wadą tych 
symulatorów była zbyt wolna grafika i jej 
względne ubóstwo, a przecież wydawało się, 
że wystarczy użyć nowej technologii i można 
od razu stworzyć kolorowy, płynnie animowa- 
ny świat, zapełniony rozmaitymi budowlami. 
Gdzie więc leżał problem? W szybko rosną- 
cych wymaganiach — to po pierwsze. Był to 
jednak (i jest nadal) przede wszystkim pro- 
blem techniki programowania: wektorowa 


Śmigłowiec AH-64 
„Apache” stał się głó- 
wnym bohaterem wielu 
programów symulacyj- 
nych. Pierwszy z nich, 
to legendarny już „To- 
mahawk” firmy Digital 
Integration. Był to bez 
wątpienia najlepszy 
program lotniczy do- 
stępny na komputery 
8- bitowe. 


grafika, za pomocą której 
przedstawiana jest trójwymia- 
rowa rzeczywistość, musi być 
niezwykle szybka, żeby zape- 
wnić płynny ruch złożonych obrazów na ekra- 
nie monitora. Poza tym program symulujący 
lot (zwłaszcza samolotów bojowych) nie za- 
jmuje się jedynie przetwarzaniem grafiki, lecz 
równolegle musi wykonywać wiele innych za- 
dań, takich jak obsługa instrumentów pokła- 
dowych (radar, mapa, kilkanaście wskaźni- 
ków), określanie zachowania samolotu pod- 
czas manewrów, nadzorowanie toru wystrze- 
lonych pocisków, planowanie taktyki przeciw- 
nika... to tylko, tak z grubsza. Aby wszystkie 
te czynności nie wpłynęły negatywnie na 
szybkość działania programu, programiści 
wiele czasu i wysiłku muszą włożyć w opra- 
cowanie jak najbardziej efektywnych algoryt- 
mów i procedur, czasem muszą iść na kom- 
promis. Glenn Williams, jeden z twórców gry 
o roboczym tytule „Air Duel” jeszcze podczas 
pracy nad tym symulatorem, tak opisuje roz- 
terki programistów: „Firma MicroProse ma 
nadzieję osiągnąć w ostatecznej wersji szyb- 
kość grafiki dochodzącą do siedmiu klatek na 
sekundę, ale na razie, po uruchomieniu głó- 
wnych procedur jesteśmy na poziomie ledwie 
trzech czterech klatek. Wniosek jest prosty: 
należy ograniczyć liczbę kolorów i usunąć 
wiele szczegółów z ziemi w momencie, gdy 
powietrzny pojedynek rozgrywa się na dwóch 
ekranach” („The One” 5/91). Nic więc dziwne- 
go, że między rozpoczęciem pracy nad no- 
wym. symulatorem, a jego ukazaniem się na 
rynku zawsze upływa wiele miesięcy, często 
ponad rok lub dwa. Stworzenie „Birds of 
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Prey” zajęło programistom z Argonaut 
Software trzy i pół roku. 


SZYBOWANIE 

W 1988 r. ukazały się dwa symulatory 
myśliwca F-16, były to: „F-16 Combat Pi- 
lot” firmy Digital Integration i „Falcon”, wyda- 
ny przez Spectrum Holobyte (w wersji PC 
„Falcon” ukazał się rok wcześniej). Oba pro- 
gramy prezentowały nową jakość, zwłaszcza 
„Falcon', mimo upływu kilku lat, nie stracił do 
dziś swej atrakcyjności i wciąż widnieje w 
większości katalogów firm sprzedających gry. 
Dlatego też zdecydowaliśmy się zamieścić w 
tym numerze pełną instrukcję do tego dosko- 
nałego programu. 

Wkrótce „Falcon” doczekał się też dwóch 
dodatkowych dysków wypełnionych nowymi 
misjami. Program oferował nie tylko szybką, 
przestrzenną grafikę i znakomite scenariusze, 
ale także kilka nowości, które szybko stały 
się obowiązującymi kanonami. Przede 
wszystkim z tablicy przyrządów „spadła” 
większość zegarów zalegających dotychczas 
dolną część ekranu. Podstawowe informacje 
o wysokości, szybkości i kursie samolotu są 
teraz wyświetlane cyfrowo i tak wkompono- 
wane w ekran, aby ułatwić grającemu ró- 
wnoczesne śledzenie akcji i parametrów lotu. 
Pozostałe wskaźniki także zmieniły nieco 
swój wygląd i rozmieszczenie. Część z nich 
wobec walorów graficznych i bojowego cha- 
rakteru symulatora, zyskała na znaczeniu, 
np: wielozakresowy radar, mapa taktyczna 
czy system naprowadzania broni. Z tych sa- 
mych względów kilka innych wskaźników ze- 
szło na dalszy plan, że wymienię choćby 
sztuczny horyzont, ILS (Instrument Landing 
System) i wariometr. W ten sposób na zatło- 
czonej dotąd tablicy rozdzielczej zrobiło się 
nagle sporo miejsca, w które wpasował się 
jeden (w niektórych symulatorach nawet 
dwa lub trzy), za to duży ekran wielofunkcyj- 
ny. Można na nim wyświetlać fragment ma- 
py z zaznaczoną pozycją samolotu lub infor- 
macje o działaniu systemów pokładowych. 
Kanonem stała się też możliwość podgląda- 
nia ewolucji samolotu oczami obserwatora z 
zewnątrz, a „Falcon” prezentował się pod 
tym względem naprawdę znakomicie, szcze- 
gólnie imponowało ujęcie F-16 widzianego 
z satelity. Bogactwo dodatkowych opcji zo- 
stało dyskretnie ukryte w górnej ramce ekra- 
nu. Oprawa dźwiękowa oraz synteza głosu 


nawigatora z wieży kontrolnej pozosta- 
je do dziś jedną z najlepszych. 

Początek lat 90. obrodził dużą ilością 
wysokiej klasy symulatorów lotu, a na 
czołowej pozycji wśród firm softwa- 
reowych umocniła się MicroProse. Dzia- 
łalność MicroProse jest niezwykłym zja- 
wiskiem w świecie producentów opro- 
gramowania, gdyż firma ta z równym 
talentem tworzy symulatory wszelkiego 
sprzętu bojowego poczynając od samo- 
lotów i helikopterów, a na czołgach i ło- 
dziach podwodnych kończąc. 

W 1990 r. ukazał się „F19 Stealth 
Fighter. Symulator ten uznany po- 
wszechnie za wybitny, prezentuje 
wszystkie charakterystyczne cechy stylu 
MicroProse: świetny scenariusz, który 
pozwala w pełni wykorzystać możliwo- 
ści samolotu podczas trwania konkret- 
nego konfliktu, spójność i logikę w sfe- 
rze strategii oraz doskonłą grafikę. W 
„F19 Stealth Fighter” mamy wiele róż- 
nych zadań do wykonania, a każde z 
nich można ukończyć na kilka przynajmniej 
sposobów, zależnie od decyzji gracza i sytua- 
cji na froncie. Wśród wielu nagród „F19 
Stealth Fighter” zdobył „Złoty Joystick” jako 
najlepszy program 1991 r. w kategorii symula- 
torów lotu, mając za konkurenta m. in. „F-29 
Retaliatora”. Skoro wspomnieliśmy „Retaliato- 
ra, to warto i o nim napisać kilka zdań, bo 
należy on jak gdyby do odrębnej kategorii 
programów, którym co ciekawe, niekiedy od- 
mawia się prawa należenia do rodziny symu- 
latorów. Rzeczywiście nie jest to symulator we 
współczesnym tego słowa znaczeniu i brak w 
nim wielu istotnych elementów, jakie posiada- 
ją prawdziwe samoloty. Także konflikty, w 
których bierze udział nasz F-29 (cztery sce- 
nariusze) nie są zbyt złożone i mają mały sto- 
pień interakcyjności. „Retaliator” posiada za to 
inne zalety, jak chociażby łatwość obsługi i 
prowadzenia samolotu, bogatą i niezwykle 
płynną (prawdopodobnie najszybszą jak do- 
tąd) wektorową grafikę, a także możliwość 
wyżycia się, w dynamicznej, pełnej strzelania, 
akcji, W sumie program ten, wydany przez fir- 
mę Ocean, należy w Polsce do bardziej zna- 
nych i lubianych symulatorów. W jego przy- 
padku można się obyć bez pełnej instrukcji, 
która w innych programach lotniczych jest po 
prostu niezbędna, a objętościowo przypomina 
podręczną książkę telefoniczną. 

„F-19” i „Retaliator” zaznaczają subtelny 
podział wśród obecnych symulatorów lotu. 
Pierwszy z nich przeznaczony jest dla konese- 
rów, oczekujących od gier możliwie najdo- 
kładniejszego odzwierciedlenia lotu z u- 
względnieniem wszelkich niuansów w nawi- 
gacji samolotu i prowadzeniu po- 
wietrznej walki. W drugiej grupie 
natomiast, znajdą się gry, jak „Re- 
taliator”, w których uproszczono 
pilotaż maszyny, w zamian dając 
graczowi okazję ostrzejszego 
strzelania, wyżycia się i podziwia- 
nia naprawdę wspaniałych wido- 
ków oraz doskonałej animacji. 


HORYZONTY 

Odpalenie bocznej rakiety w 
„Stealth Fighter" powoduje prze- 
chył samolotu na przeciwległe 
skrzydło Przy gwałtownych ma- 
newrach „Retaliatorem” może wy- 
stąpić zaciemnienie obrazu symu- 
lujące utratę przytomności pilota z 


powodu przeciążeń. Podczas nocnych misji w 
„Red Baronie”” mapa nieba wiernie odtwarza 
układ gwiazd z lat 1914— 18, czyli z okresu, w 
którym rozgrywa się akcja gry. W tej samej 
grze należy wystrzegać się patrzenia w słońce, 
które oślepia i uważać na chmury ogranicza- 
jące widoczność. Kolejne stopnie w stronę 
realizmu? A może tylko bajery przeszkadzają- 
ce w zabawie? Wydaje się, że prawdziwe re- 
zerwy w rozwoju symulacji lotniczych są 
znacznie większe niż nadawanie połysku 
skrzydłom. Upowszechnienie się maszyn wy- 
posażonych w pamięć powyżej 1 MB powin- 
no zaowocować pojawieniem się gier w pełni 
wykorzystujących dodatkową pamięć. Ozna- 
cza to rozszerzenie obszaru działań i po- 
mieszczenie na nim większej ilości różnorod- 
nych obiektów. Twórcy algorytmów zdolnych 
przetworzyć bogatszą grafikę nie próżnują i 
pierwszymi zwiastunami „nowej rewolucji” są 
takie programy jak: „Comanche — Maximum 
Overkill, „Strike Commander”. Zmiany idą w 
kierunku nadania bardziej plastycznego 
kształtu powierzchni ziemi, która w dotych- 
czasowych programach jest najczęściej płaska 
jak stół, miejscami obsiana trójkątnymi stoż- 
kami, udającymi góry. Autorzy gry „Midwinter 
II" pokazali już, co można wyczarować z po- 
mocą grafiki fraktalne, zaś jednym z 
pierwszych symulatorów lotu z kształtem te- 
renu zbliżonym do naturalnego miał być „Pla- 
netside” firmy Psygnosis — wydany początko- 
wo tylko na CD-ROMie. Z innych elemen- 
tów zwiększających realizm lotu warto ró- 
wnież wymienić cieniowany barwami hory- 
zont („F117 Stealth Fighter 2.0”), co znacznie 
poprawia poczucie odległości. Do tej pory ten 
naturalny, mało różnił się od sztucznego. Do 
grona tych najwybitniejszych programów nio- 
sących zmiany w tej dziedzinie należy zali- 
czyć także znakomity „Gunship 2000”. 

Obecnie mamy do czynienia z paradoksal- 
ną sytuacją. Już nie nowinki sprzętowe wy- 
muszają na programistach tworzenie progra- 
mów wykorzystujących możliwości nowych 
typów komputerów. To firmy softwareowe 
wprowadzają na rynek gry, które aby popra- 
wnie działać (lub w ogóle działać) wymagają 
najszybszych maszyn i dużych pojemności 
pamięci. Aż wierzyć się nie chce, że IBM PC 
386DX z 1 MB może już nie wystarczyć, a 
co będzie dalej... W kolejce czekają już 486 i 
P5, czyli osławione „Pentium” Jeśli do tego 
dorzucimy nowe nośniki danych, które wciąż 
zdobywają sobie większą popularność — 
myślę tu o dyskach CD — to wkrótce docze- 
kamy się symulacji, o jakich nam się nawet 
nie śniła. 


opracowanie: Lech Zaciura 

















Poniżej zamieszczamy 
pierwszy odcinek „przeglądu” 
ciekawszych programów nale- 
żących do kategorii symulato- 
rów lotu. Jest to kontynuacja 
„przeglądu” rozpoczętego w 
„Wyd. Spec”. 2/92. Dokończenie 
zamieścimy w następnym nu- 
merze. Poniżej opisano starsze 
i nowsze programy tego gatun- 
ku, które na pewno zasługują 
na to aby, je poznać. 











CHUCK YEAGER'S ADVANCED 


FLIGHT TRAINER V2.0 


Electronic Arts Ltd, 1991 


Charles „Chuck” E. Yeager, to czło- 
wiek legenda amerykańskiego lotnictwa — 
as powietrzny z okresu II Wojny Światowej. 
Po jej zakończeniu zaczęła się jego błyska- 
wiczna kariera. Do Korei pojechał już jako 
dowódca eskadry, a w czasie wojny wiet- 
namskiej był wysokim rangą oficerem USAF. 
Po zakończeniu działań wojennych zdobył 
sławę jako pilot -oblatywacz. Zapisał się na 
stałe na kartach historii lotnictwa dzięki te- 
mu, że za sterami samolotu rakietowego Bell 
XS-1, jako pierwszy człowiek zdołał poko- 
nać barierę dźwięku osiągając szybkość 1100 
km/h. Było to doprawdy wydarzenie wielkiej 
rangi, a miało to miejsce 14 października 
1947. Obecnie „Chuck” jest admirałem lot- 
nictwa U.S.A. w stanie spoczynku. Zajmuje 
się on między innymi popularyzacją lot- 
nictwa. Jako konsultant znanej softwareowej 
firmy Electronic Arts firmuje swym nazwis- 
kiem całą serię symulatorów lotniczych. 

Gra ta stanowi szczególnie atrakcyjną o- 
fertę dla graczy interesujących się lotnictwem 
w ogóle, ceniących w symulatorach możli- 
wość złudzenia unoszenia się w przestwo- 
rzach, a nie tylko dostarczających nowych 
krwawych pojedynków powietrznych. Oferu- 
je on mianowicie całą gamę samolotów po- 
czynając od sportowej „Cessny, poprzez 
„Sopwith Camela” z okresu I Wojny Świato- 
wej oraz „Mustanga, „Horneta, słynnego 
„Bell X-1, „F-117, a nawet prom kos- 
miczny. To jednak nie wszystko. Fantazja au- 
torów, jak się wydaje, nie zna granic gdyż u- 
względniono w programie konstrukcje, które 
faktycznie jeszcze nie powstały i tak napraw- 
dę nie wiadomo czy kiedykolwiek wzbiją się 
w przestworza... Łącznie jest 18 samolotów o 





różnych charakterystykach lotu, osiągach i 
przeznaczeniu. Poza tym gracz może przejść 
kurs pilotażu obejmujący ponad 50 manew- 
rów jakie powinien znać pilot nowoczesnego 
myśliwca bojowego. Na posiadaczy oryginal- 
nej wersji gry (kupionej na zachodzie) czeka 
jeszcze jedna dodatkowa atrakcja. Otóż każ- 
dy element lotu wchodzący w skład wspo- 
mnianego kursu pilotażu posiada dokładny 
instruktaż wraz z uwagami samego mistrza 
tj. „Chucka” Jest to możliwe dzięki dołącze- 
niu do programu kasety magnetofonowej z 
nagranym oryginalnym głosem Yeagera. 
wietnym pomysłem jest zaopatrzenie 
programu w możliwość obserwacji swych 
podniebnych wyczynów z jednej z dziesięciu 
kamer. Dodatkową atrakcją jest opcja replay 
pozwalająca na dokonanie analizy lotu. 
Warto podkreślić, że symulacja żadnego z 
tych samolotów nie ma charakteru symulato- 
ra bojowego. Dla bardziej „drapieżnie” nasta- 
wionych graczy firma Electronic Arts przygo- 
towała odrębny program zatytułowany 
„CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT". 


Komputery: C-64, Atari ST, Amiga, 
IBM PC 





GUNSHIP 2000 


MicroProse 1991 





Po tę grę powinni sięgnąć wszyscy miłoś- 
nicy symulatorów śmigłowców bojowych, 
gdyż stanowi ona najwyższe osiągnięcie w 
tej dziedzinie. W tym może nie najnowszym 
już produkcie (chociaż wersja na Amigę jest 
datowana na 1992 r.) firma MicroProse po- 
kazała całą swą klasę — program ten stano- 
wi kompleksową symulację całej kariery pilo- 
ta śmigłowca bojowego w szeregach US Ar- 
my. Zaczynamy oczywiście jako młody a- 


dept sztuki pilotażu mający dopiero zamiar 
zostać prawdziwym pilotem. W tym celu na- 
leży wykonać misję treningową, która jest 
dopiero namiastką prawdziwego lotu bojo- 
wego. Lecz już tutaj ekran tętni życiem, a w 
słuchawkach urywają się komunikaty kopilo- 
ta informujące o nowych celach. Następnie 
już jako Warrant Officer W- 1 mamy możli- 
wość przystąpienia do misji bojowych. God- 
ny uwagi jest fakt, iż cele misji są wybierane 
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Po tę grę powinni sięgnąć wszyscy miłoś- 
nicy symulatorów śmigłowców bojowych, 
gdyż stanowi ona najwyższe osiągnięcie w 
tej dziedzinie. W tym może nie najnowszym 
już produkcie (chociaż wersja na Amigę jest 
datowana na 1992 r.) firma MicroProse po- 
kazała całą swą klasę — program ten stano- 
wi kompleksową symulację całej kariery pilo- 
ta śmigłowca bojowego w szeregach US Ar- 
my. Zaczynamy oczywiście jako młody a- 
dept sztuki pilotażu mający dopiero zamiar 
zostać prawdziwym pilotem. W tym celu na- 
leży wykonać misję treningową, która jest 
dopiero namiastką prawdziwego lotu bojo- 
wego. Lecz już tutaj ekran tętni życiem, a w 
słuchawkach urywają się komunikaty kopilo- 
ta informujące o nowych celach. Następnie 
już jako Warrant Officer W-1 mamy możli- 
wość przystąpienia do misji bojowych. God- 
ny uwagi jest fakt, iż cele misji są wybierane 
losowo, więc nie jest możliwe natrafienie na 


dwie jednakowe. Po kilku udanych lotach 
możemy uzyskać promocję na stopień Znd 
Leutnant. I tutaj dopiero zaczyna się właści- 
wa część „GUNSHIPA 2000” — jako dobry 
taktyk zostajesz dowódcą grupy powietrznej 
złożonej z 5 maszyn. Zaczyna się pierwszy 
lot grupowy i teraz dopiero „szczęka opada”, 
gdy oprócz informacji od kopilota docierają 
informacje od czterech pozostałych załóg, a 
Twój mózg poza wykonywaniem rutyno- 
wych już czynności związanych z kierowa- 
niem własnym śmigłowcem musi analizować 
sytuację pozostałych członków grupy i za- 
stanawiać się nad wydaniem odpowiednich 
poleceń, aby wykonali oni ich zadania nie 
wystawiając ich na atak ze strony przeciwni- 
ka. Poza tym do dyspozycji mamy 8 rodza- 
jów współczesnych śmigłowców oraz kilka- 
naście rodzajów uzbrojenia (co stało się już 
niemalże standardem we współczesnych sy- 
mulatorach). Program oferuje cztery podsta- 


B-17 FLYING FORTRESS 





MicroProse 1993 


To kolejny przebój firmy MicroProse w 
dziedzinie symulatorów lotniczych. Tym ra- 
zem twórcy z MicroProse zdecydowali się 
zdyskontować sukces, jaki odniosła gra 
„KNIGHTS OF THE SKY” (pisaliśmy o niej 
w nr 5/92 „CS”), czyli symulator walk okre- 
su I Wojny Światowej. Najnowsze ich dzieło 
nie ma jednak ambicji rekonstrukcji wyda- 
rzeń całej wojny. Poświęcone jest ono nato- 
miast rekonstrukcji lotów bojowych ciężkie- 
go bombowca strategicznego B-17 (zwa- 
nego słusznie „Latającą Fortecą”) podczas II 
Wojny Światowej na froncie europejskim. 
Gra charakteryzuje się doskonałą oprawą 
graficzną i dźwiękową. Nie jest to typowy 
symulator lotniczy, w którym gracz wciela 
się w postać pilota myśliwca i musi zestrzelić 
jak najwięcej wrogich maszyn. W „B-17” 
gracz staje się dowódcą tej latającej fortecy i 
w każdej chwili może zająć miejsce dowol- 
nego członka jej załogi! A załoga wcale nie 
jest mała. W jej skład wchodzi bowiem pilot, 
drugi pilot, nawigator, radiooperator, me- 
chanik pokładowy i czterech strzelców po- 


TANK 


KILLER 


A-10 „Thunderbolt” (Piorun) jest, obok 
helikopterów, głównym elementem wsparcia 
powietrznego ofensyw lądowych armii USA. 
Samolot ten jest na tyle powolny, aby móc z 
łatwością zidentyfikować i zaatakować cele 
naziemne, a jednocześnie góruje nad helikop- 
terami swą wytrzymałością i ładownością. 
Jego podstawową bronią są pociski Mave- 
rick oraz kierowane laserowo bomby. Poza 
tym jest on wyposażony w potężne działo A- 
vanger kal. 30 mm mogące wystrzelić w cią 
gu minuty 4200 pocisków z płaszczem ura- 





kładowych. Oczywiste jest, że pojedynczy 
człowiek nie może spełniać wszystkich tych 
funkcji równocześnie. Dlatego gracz może w 
trakcie lotu „przeskakiwać” ze stanowiska 
na stanowisko, ale może również zająć wy- 





godną pozycję postronnego obserwatora. 
Autorzy programu zadbali o duży realizm 
sytuacyjny. Oprócz, tradycyjnego dla wszel- 
kich symulatorów bojowych, opisu misji 
gracz może również wziąć udział w odpra- 
wie bojowej i zapoznać się na niej z wynika- 
mi pracy zwiadu lotniczego pokazanymi w 





formie krótkich filmików przedstawiających 
główne cele nalotu. Start do misji odbywa 
się również w sposób nietypowy dla symula- 
torów bojowych, ale bardzo typowy dla rze- 
czywistych startów eskadr bombowców. 
Nasz B-17 zajmuje po prostu miejsce w ko- 
lejce kilku takich samych samolotów, powoli 
kołuje na główny pas startowy i dopiero gdy 
przyjdzie na niego kolej, wzbija się w po- 
wietrze i zajmuje swoje miejsce w szyku. 
Główną wadą programu jest słaba współ- 
praca ze stacją dysków (wersja na Amigę), 
co powoduje w trakcie gry niespodziewane 
zawieszenia akcji i oczekiwanie na odczyt 
danych z dysku. 


Komputery: Amiga, IBM PC, Atari ST 
(przewidziano także ver. na C-64) 


A—-10 TANK KILLER V1.5 


Dynamix Inc. 1991 


nowym. Umożliwia to praktycznie rozerwa- 
nie na strzępy dowolnego czołgu z odległości 
4 km! Firma Dynamix rozpoczęła prace nad 
tym symulatorem jeszcze przed wchłonię- 
ciem jej przez Sierrę, ale wersja 1.0 była 
bardzo nieudana. Nowa wersja, V 1.5 repre- 
zentuje całkiem inną jakość. Największe wra- 
żenie robi oprawa graficzna gry. Nie brak tu 
digitalizowanych zdjęć z udziałem żywych 
aktorów (specjalność Sierry). Doskonale zor- 
ganizowany jest także informator o broni i 
pojazdach (zarówno własnych, jak i wrogich) 
występujących w grze, Pewne zastrzeżenia 
budzić mogą poważne odstępstwa od rze- 
czywistych parametrów A—10, a szczególnie 
to, że w grze jest on samolotem dwumiejsco- 
wym. Ale dzięki temu niewinnemu zabiegowi 
gracz zyskuje drugiego pilota, który spełnia 





w grze funkcję suflera. Producenci gry wcale 
zresztą nie kryją, że ich głównym celem było 
stworzenie programu o jak największych wa- 
lorach rozrywkowych. I ten cel udało im się 
chyba w pełni osiągnąć. 


Komputery: Amiga, IBM PC. 














SHUTTLE - 


THE SPACE 


FLIGHT SIMULATOR 


Virgin Games 





Ten program na pewno nie jest typo- 
wym symulatorem lotniczym. Miłośnicy 
dynamicznej akcji, _ strzelania _ do 
wszystkiego, co się rusza i błyskawicznego 
rozgrywania misji bojowych niech lepiej 
nie próbują uruchamiać tego programu. 
Jest to bowiem profesjonalnie wykonany 
symulator obsługi promu kosmicznego. 
Sprawi on niewątpliwą satysfakcję tym 
graczom, którzy nie boją się poświęcić ca- 
łych dni na naukę podstawowej obsługi 
tego wahadłowca. Przy lotach orbitalnych 
nic bowiem nie odbywa się błyskawicznie, 
a symulator „SHUTTLE” wiernie odwzo- 
rowuje ten fakt. Samo wejście na orbitę za- 
jmuje tutaj kilkanaście minut i składa się z 
kilku faz. Program wyposażony jest, co 
prawda w opcje pozwalające natychmiast 


Jest to kolejna gra poświęcona tematy- 
ce Bitwy o Anglię. Okres ten jest jednym 
z „żelaznych” tematów najrozmaitszych 
symulatorów lotu. Ale rzadko spotykaną 
możliwością jest to, że gracz ma tu wybór, 
po której stronie chce wziąć udział w tej 
batalii. Największą innowacją jest jednak 
umożliwienie graczowi wyboru pomiędzy 
dwoma odmiennymi celami gry. W opcji 
PILOT gracz walczy jedynie o przeżycie i 
ewentualne zajęcie dobrego miejsca w 
klasyfikacji Asów. W opcji CONTROL- 
LER cel rozgrywki jest inny. Łączy ona 
symulację lotniczą z pewnymi elementa- 
mi gry strategicznej i gracz ma wtedy du- 
żą swobodę w ustalaniu planów kampa- 
nii. W tej opcji, jeśli gracz wybrał barwy 
Luftwaffe, to musi doprowadzić do obni- 
żenia potencjału RAF do poziomu 75% 
stanu wyjściowego. W barwach RAF ce- 
lem jest natomiast niedopuszczenie do 
takiego osłabienia. Myślę, że gra może za- 
dowolić wszystkich zwolenników symula- 
torów lotniczych „z myszką”, szczególnie, 
gdy uwzględni się dużą dbałość o zacho- 
wanie historycznej zgodności programu z 


„przeskoczyć” do określonego etapu lotu 
wahadłowca, ale konkretne zadania od- 
wzorowane są w czasie zbliżonym do rze- 
czywistego. Trochę denerwująca jest nato- 
miast zwłoka programu przy najpro- 
stszych komendach z menu lub klawiatu- 
ry. Sterowanie promem nie jest łatwe, ale 
jego opanowanie może dostarczyć dużej 
satysfakcji. Można wtedy szczegółowo za- 
poznać się z kilkoma najbardziej znaczą- 
cymi misjami w historii promów kos- 
micznych, poczynając od pierwszych prób 
lądowania wahadłowca wynoszonego na 
dużą wysokość przez Boeinga 747, po- 
przez umieszczanie na orbicie satelitów 
szpiegowskich, teleskopu Hubblea, aż po 
budowę orbitalnej stacji kosmicznej „Free- 
dom. Projekt budowy takiej stacji orbital- 


nej istnieje naprawdę w planach NASA, 
niestety termin rozpoczęcia tego gigan- 
tycznego przedsięwzięcia wciąż jest odkła- 
dany na późniejszy termin. 


Komputery: Amiga, IBM PC. 





REACH FOR THE SKIES 


Rowan Software 1992 


rzeczywistymi wydarzeniami i sprzętem 
używanym w okresie Bitwy o Anglię. 
Strona graficzna, animacyjna i dźwięko- 
wa programu jest na całkiem przyzwoi- 
tym poziomie, wszystko wskazuje więc na 


DOGFIGHT 


MicroProse 1993 





Gra ta, to jeszcze jedna próbka możli- 
wości projektantów z MicroProse. Sam 
jej pomysł jest nieco zbliżony do 
„CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT”. 
Jest to po prostu zestaw symulatorów 
kilkunastu samolotów myśliwskich z 
różnych epok rozwoju lotnictwa. Może- 
my więc wcielić się w pilota z okresu I 
Wojny Światowej (Sopwith Camel 
kontra Fokker DR1), II Wojny Świato- 
wej (MKII Spitfire kontra  Mes- 
serschmitt BF109E), wojny koreańskiej 
(F-86E Sabre kontra MiG—15), wojny 
wietnamskiej (F-4J Phantom kontra 
MiG-21F), wojny o Falklandy (Sea 
Harrier kontra Mirage IIIE) i konfliktu 
bliskowschodniego  (F-16 Falcon 
kontra MiG-23S). Jak z tego wynika, 





w poszczególnych starciach możemy 
walczyć w szeregach każdej ze stron 
konfliktu. Nie są to jednak jedyne 





to, że jako symulator z okresu II Wojny 
wiatowej program ten zajmie pozycję 
„BATTLE OF BRITAIN 1942”. 


Komputery: Amiga, IBM PC. 


samoloty, które występują w scenariu- 
szach tej gry. Oprócz funkcji symulato- 
ra lotu gra zawiera bowiem także ele- 
menty strategiczne. Nie jesteś tu więc 
jedynie pilotem, który ma wyko- 
nać określoną misję. Możesz 
także planować całe bitwy i w 
takich przypadkach możesz li- 
czyć na wsparcie samolotów in- 
nych typów. Poza tym, oprócz 
scenariuszy realistycznych, gra 
wyposażona jest w opcję typu 
„co by było, gdyby ...?” I w tej 
opcji można tworzyć najbardziej 
zwariowane zestawienia samo- 
lotów. Możesz więc wziąć udział 
w I Wojnie Światowej siedząc 
za sterami F — 16, albo próbować 
bronić Falklandów przy pomocy 
Spitfire. Wszystko zależy od 
Twojej wyobraźni... 


Komputery: IBM PC i kompatybilne 
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COMBAT AIR PATROL 





Psygnosis 1993 


Jest najnowszym symulatorem lotu wypro- 
dukowanym przez firmę Psygnosis. Jego dużą 
zaletą jest wyjątkowa łatwość obsługi. Żeby 
zasiąść za sterami samolotu nie trzeba naj- 
pierw nauczyć się na pamięć grubej książki 
zwanej instrukcją gry. Scenariusz bazuje na o- 
peracji Pustynna Burza, czyli wydarzeniach 
niedawnej wojny przeciw Irakowi. W grze za- 
jmujesz miejsce amerykańskiego pilota z lot- 
niskowca USS „Theodore Roosvelt". Możesz 





Program ten jest następcą gry „F—-19”, 
czyli kolejnym wspaniałym symulatorem 
nowoczesnego myśliwca bojowego wypro- 
dukowanym przez MicroProse. Podobnie 
jak poprzednik, ma on niezwykłe bo- 
gactwo opcji do wyboru. Można więc usta- 
lać sprawność przeciwników, realizm lądo- 
wania, a także ustalić, czy możliwe będzie 
rozbicie się przy lądowaniu. Są także trzy 
opcje wyboru rodzaju prowadzonej wojny: 
zimna wojna, wojna ograniczona i wojna 
konwencjonalna. Różnią się one od siebie 





latać samolotami F-14 Tomcat lub F-18 
Hornet, przy czym po wybraniu misji sam de- 
cydujesz, który z tych samolotów chcesz pilo- 
tować. Także uzbrojenie samolotu dobierasz 
sam przed każdą misją. Przy czym F-14 
może korzystać wyłącznie z rakiet po- 
wietrze— powietrze (ale za to w ogromnym 
wyborze), a F- 18 może również używać pie- 
kielnie celnych bomb szybujących AGM-62 
Walleye. Sterowanie samolotem jest bardzo 
proste, a sama gra, jak przystało na produkt 
Psygnosis, zadziwia swymi rozwiązaniami 
graficznymi. 


Komputery: Amiga (w przyszłości PC) 


F117A STEALTH FIGHTER 





MicroProse 1991 


aktywnością bojową przeciwnika. Naj- 
bardziej kontrowersyjną opcją jest tu moż- 
liwość wyboru typu samolotu pomiędzy o- 
ficjalną wersją Lockheed Stealth Fighter, a 
wersją firmy MicroProse. Różnica polega 
na tym, że rzeczywisty F-117A ma jedy- 
nie dwa pylony z uzbrojeniem? gdy tymcza- 
sem wersja MicroProse ma cztery takie py- 
lony. Pozwala to na znacznie ciekawszą 
grę. W stosunku do gry „F-19” znacznie 
rozszerzono tu wybór teatrów działań wo- 
jennych. Gracz może wybierać misje z 
dziewięciu różnych regionów (w tym 
wszystkie regiony z gier „F-19” i „F-15 
IT”). Ale tym razem same misje generowa- 
ne są w sposób losowy. Nadaje to każdej z 
nich pewien urok niepowtarzalności. Tea- 
try działań zawierają między innymi scena- 
riusz oparty na niedawnej wojnie w Zatoce 
Perskiej, jak więc widać gra jest maksymal- 
nie zaktualizowana. Podobnie jak w 
„F—19” i „F-15 II, misje w „F117A” pole- 
gają raczej na odnalezieniu celu naziemne- 
go i zniszczeniu go, niż wdawaniu się w 
ciągłe pojedynki z wrogimi MiGami- 29. 
Ale prawdziwy. F-117A też nigdy nie był 
projektowany do walki ze stadami MiGów! 


BIRDS OF PREY 


Ardonaut Software 1992 


Gra ta była tworzona wyjątkowo długo, 
a przy okazji zmienił się jej tytuł. W fazie 
programowania znana była jako „Hawk” 
(Sokół) i 

zapowiadała się na przebój wszechcza- 
sów w dziedzinie symulatorów lotu. Uzys- 
kany efekt jest jednak daleki od oczekiwań 
autorów. Spowodowane jest to głównie 
czasem w jakim powstawał ten program. 
Po prostu zestarzał się zanim został u- 
kończony. Niezbędne uproszczenia zasto- 
sowane w sferze rozwiązań kokpitu po- 
szczególnych typów samolotu skutecznie 
odstraszają wielu miłośników symulato- 
rów. Pierwszy kontakt z grą jest bardzo 
ważny, a gdy wybierając kolejne maszyny 
nie widzimy w zasadzie różnic pomiędzy 
poszczególnymi samolotami, to sami przy- 
znacie, że to pierwsze wrażenie nie jest 
zbyt dobre. Chociaż typy samolotów są 
różne, to obraz kabiny pilotów jest we 
wszystkich taki sam. Autorzy twierdzą, że 





powodem tego uproszczenia był jedynie 
wzgląd na objętość danych. Rozmaitość 
samolotów jest tu bowiem naprawdę impo- 
nująca, jeśli zważyć, że cały program mie- 
ści się w pełni na dwóch standardowych 
dyskietkach (wersja Amiga). Jakie by nie 
były powody takiego rozwiązania faktem 
jest, że jednakowy wygląd 
kokpitu dla wszystkich ty- 
pów samolotów jest naj- 
większą wadą tego progra- 
mu. Jeśli jednak pogodzi- 
my się z tym, okaże się, że 
„Drapieżne Ptaki” są na- 
prawdę dobrym symulato- 
rem. W grze występuje 40 
różnych typów samolotów, 
które mogą brać udział w 
12 rodzajach misji. Świat 
gry jest fikcyjny, a program 
nie posiada żadnego o- 
kreślonego _ scenariusza 


Jest to po prostu maszyna zbyt koszto- 
wna, by przeznaczać ją do wdawania się w 
pospolite burdy. Tym, którzy jeszcze o tym 
nie wiedzą, warto wyjaśnić, że gdy tworzo- 
no program „F-19, to wszelkie dane 
techniczne dotyczące właśnie konstruowa- 
nego, nowego samolotu bojowego firmy 
Lockheed, były otoczone ścisłą tajemnicą. 
Na podstawie samych tylko domysłów i 
plotek specjaliści z MicroProse zaprojekto- 
wali swój własny samolot starając się od- 
gadnąć zamysły twórców z Lockheeda. 
Nawet nazwa „F—19” została wymyślona 
przez MicroProse, gdyż założono, że 
Lockheed swoje produkty będzie numero- 
wać kolejno (a poprzedni model oznaczo- 
ny był jako F-18). Z nieznanych powo- 


dów Lockheed nowemu samolotowi nadał * 


nazwę F-117A, ale ukazanie się na rynku 
gry „F— 19” spowodowało niemałą burzę w 
najwyższych kręgach Lotnictwa USA. O- 
kazało się bowiem, że symulator firmy 
MicroProse ma bardzo zbliżone możliwo- 
ści do utrzymywanego w ścisłej tajemnicy 
„F-117A'” 


Komputery: IBM PC, Amiga, Atari ST 


wydarzeń. O ile możliwości techniczne 
samolotów są zgodne z rzeczywistością, to 
nie ma tu żadnych rzeczywistych krajów. 
Są jedynie dwie strony konfliktu, a gracz 
sam musi zadeklarować, po której stronie 
się opowiada i potem walczyć o interesy 
wybranej strony. 

W następnym „Wydaniu Specjalnym 
CS” zamieścimy bardziej szczegółowy opis 
tej gry. 


Komputery: Amiga, IBM PC. 
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STEROWANIE SAMOLOTEM 

Do manewrowania samolotem używasz 
sterów i przepustnicy. Sterować możesz kla- 
wiaturą, joystickiem lub myszą. 


Sterowanie klawiszami 
(z klawiatury numerycznej!): 


Skręt w lewo i opadanie 7 
Skręt w lewo 4 
Skręt w lewo i wznoszenie 1 
Skręt w prawo i opadanie 9 
Skręt w prawo 6 
Skręt w prawo i wznoszenie 3 
Wznoszenie 2 
Opadanie 8 


Sterowanie myszą lub joystickiem odby- 
wa się według ogólnie przyjętych zasad. 


Kierunek lotu (Ster pionowy) 

Ster pionowy, ustalający kierunek lotu 
samolotu, może być kontrolowany przez ca- 
ły czas jedynie za pomocą klawiatury (ster 
w lewo „c, ster w prawo „”). Joystickiem lub 
myszą można kontrolować ten ster tylko 
wtedy, gdy na ekranie jest widok kabiny z 
przyrządami kontrolnymi. W takim przy- 
padku należy wcisnąć oba przyciski myszy 
lub joysticka, a następnie przesunąć mysz 
lub drążek w odpowiednim kierunku. 


Regulacja przepustnicy 
Przepustnicę można regulować korzysta- 
jąc z klawiatury, joysticka lub myszy. 


Klawiatura 

Oznaczenie wielkości ciągu s 9 
Ciąg jałowy 4* 
Ciąg pełny „9” 
Zwiększenie ciągu „+” 
Zmniejszenie ciągu =” 
Mysz i joystick 


Przyciśnij oba przyciski i trzymaj je wciś- 
nięte. Ruch do przodu to, to samo co „+” na 
klawiaturze, ruch w tył „—”. 


Przyrządy nawigacyjne 

Widzisz tylko te przyrządy, które używa- 
ne były w samolotach z okresu I Wojny 

wiatowej: 

— Wysokościomierz (ALTIMETER), po- 
daje wysokość w stopach. Duża wskazówka 
robi 1 obrót co 100 stóp, mała, co 1000 
stóp. Zero to poziom ziemi. 

— Kompas (COMPASS), pokazuje ak- 
tualny kierunek lotu  (N-północ, 
S- południe, E- wschód, W- zachód). 

— Wskaźnik paliwa (FUEL GAUGE), 
wskazuje aktualny poziom zapasu paliwa. 

— Prędkościomierz (AIR SPEED INDI- 
CATOR), pokazuje obecną prędkość w mi- 
lach na godzinę. 

— Obrotomierz (TACHOMETER), wska- 
zuje liczbę obrotów na minutę wykonywaną 
przez silnik. Cyfrę pokazywaną przez strzał- 
kę należy pomnożyć przez 100. 

— Wskaźnik ciśnienia oleju (OIL PRES- 
SURE GAUGE), wskazuje ciśnienie oleju. 
Jeżeli samolot jest uszkodzony i ma wyciek 
oleju, to strzałka będzie opadać. 

— Sztuczny horyzont (INCLINOMETER), 
ukazuje aktualne boczne pochylenie samolotu. 


ZMIANY WIDOKÓW 

W czasie lotów musisz rozglądać się doo- 
koła. Dzięki temu unikniesz wielu niespo- 
dzianek. Dobrzy piloci cały czas rozglądali 


się w poszukiwaniu wroga. Gra dostarcza 
kilku różnych sposobów patrzenia (wido- 
ków). Podstawowym widokiem gry jest spo- 
jrzenie z kabiny na wprost, z tablicą przyrzą- 
dów u dołu ekranu. Do zmiany sposobu 
patrzenia służą klawisze funkcyjne „F1--F7”. 

Klawisza RETURN używamy jako prze- 
łącznika między widokami z wnętrza kabiny 
i z zewnątrz kabiny. 


Widoki z wnętrza kabiny: 

Do przodu (widać przyrządy) EE 
Do tyłu EZ 
W lewo sE* 
W prawo „F4” 
Do góry dy 
W dół „F6” 
Widoki z zewnątrz kabiny: 

Widok przodu Fl” 
Widok tyłu KŻ” 


Widok lewej burty „F3” 
Widok prawej burty „F4” 
Widok spodu FS” 
Widok wierzchu „F6” 
Widok za samolotem FZ 


OBSŁUGA KARABINÓW 

MASZYNOWYCH 

Twoje uzbrojenie to jeden lub dwa (zależ- 
nie od typu samolotu) karabiny maszynowe 
umieszczone na dziobie samolotu. Przed 
wyruszeniem na misję bojową nie zapomnij 
wybrać rodzaju amunicji, jaką chcesz strze- 
lać. Do wyboru są: pociski zapalające (IN- 
CENDIARY), zwykłe (REGULAR). Zapala- 
jące są bardziej skuteczne w walce ze ste- 
rowcami i balonami, ale do normalnych po- 
jedynków lotniczych lepiej nadają się pocis- 
ki zwykłe. Jako przycisk spustowy karabi- 
nów maszynowych może być wykorzysty- 
wany klawisz spacji, pierwszy przycisk joy- 


„RED' BARON, czyli „Czerwony Baron”, to przydomek, jakim angielscy 
piloci obdarzyli super asa Luftwaffe, barona Manfreda von Richthofena. I 
nie trzeba się tu doszukiwać żadnych podtekstów. Po prostu, von Richtho- 
fen miał zwyczaj malować swój samolot na jaskrawo czerwony kolor, aby 
przeciwnicy z daleka mogli go rozpoznać. Gra „RED BARON jest histo- 
rycznie wierną symulacją lotów i walk powietrznych I Wojny Światowej. 
Wielkim Asom dostępnych było zaledwie kilka prymitywnych przyrządów 
nawigacyjnych. Gra „RED BARON" może jednak zaoferować Ci takie 
przyrządy, o jakich ówcześni piloci mogli tylko marzyć. 





BARON 
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sticka, albo lewy przycisk myszy. Gdy bę- 
dziesz strzelał zbyt długimi seriami, to może 
zdarzyć Ci się zacięcie karabinu maszyno- 
wego (MACHINE GUN JAMMED!). Była 
to często występująca awaria podczas I 
Wojny Światowej. W takim wypadku pilot 
stawał się praktycznie bezbronny (chociaż 
notowano przypadki ostrzeliwania się z bro- 
ni ręcznej!). Zręcznym pilotom udawało się 
czasami odblokować ręcznie karabiny pod- 
czas lotu. W grze także nie jesteś pozbawio- 
ny tej możliwości. Wystarczy nacisnąć kla- 
wisz „U”. 


PRZYSPIESZENIE BIEGU CZASU 

Gdy lecisz w kierunku odległej linii fron- 
tu, to możesz przyspieszyć bieg czasu gry. 
W tym celu naciśnij klawisz „C”. Ponowne 
przyciśnięcie „C”, to powrót do normalnego 
biegu czasu. Przyspieszony bieg czasu zo- 
staje wyłączony automatycznie, gdy pro- 
gram uzna, że Twój samolot jest w jakikol- 
wiek sposób zagrożony. 


WYZNACZENIE MIEJSCA STARTU 

Przy niektórych misjach uzyskujesz moż- 
liwość wyboru miejsca, od którego przejmu- 
jesz stery samolotu. Może to być w pobliżu 
pola bitwy (gdy chcesz maksymalnie skrócić 
czas dolotu) lub blisko Twego lotniska (gdy 
chcesz potrenować nawigację). 


OPCJA PREFERENCJI 

(PREFERENCES) 

Opcja ta dostępna jest na głównym pane- 
lu gry, ale możesz ją także wywołać w do- 
wolnym momencie naciskając klawisz „F 
10. Ukazuje się wówczas panel PREFE- 
RENCES, na którym możesz ustalić podsta- 
wowe parametry symulatora — urządzenie 
sterujące (joystick, mysz) i włączyć lub wy- 
łączyć dźwięk (SOUND ON/OFF). Na su- 
waku TIME SCALE ustalasz prędkość bie- 
gu gry. Jeśli symulacja przebiega dla Ciebie 
zbyt szybko, to przesuń suwak w kierunku 
LOW. Warto przy tym pamiętać, że pręd- 





kość działania symu- 
latora / wyznaczana 
jest przez dwa zasad- 
nicze czynniki. Jed- 
nym z nich jest pręd- 
kość pracy procesora, 
której oczywiście nie 
jesteś w stanie zmie- 
nić. Drugim zasadni- 
czym czynnikiem jest 
konieczność obsługi 
ekranów graficznych. 
Ponieważ typowy dla 
Amigi procesor Moto- 
rola 68000 jest sto- 
sunkowo _ powolny, 
więc dla poprawy szybkości działania symu- 
latora warto zrezygnować z części elemen- 
tów graficznych (procesor mniej czasu musi 
wówczas poświęcać na obsługę grafiki). 
Możesz to uczynić korzystając z opcji DE- 
TAIL LEVELS. Dodatkowo możesz upo- 
ważnić program do rezygnacji z prezento- 
wania szczegółów konfiguracji terenu 
(GROUND DETAILS) podczas walk po- 
wietrznych. 


OPCJA POZIOMU 

REALIZMU (REALISM) 

Tę opcję uruchamiasz naciśnięciem klawi- 
szy „ALT+R”. Wciśnięcie „ESC” pozwala 
wyjść z opcji. Wciśnięcie „,RESTORE” powo- 
duje wyjście z opcji bez uwzględniania 
wprowadzonych w niej zmian (rezygnacja). 
Masz do wyboru szereg możliwości ustala- 
jących poziom realizmu symulatora. Włą- 
czenie opcji jest zaznaczane pojawieniem 
się czerwonego „ptaszka” obok nazwy opcji. 

REALISTIC INSTRUMENTS 
— jeśli włączone, to widzisz tylko 
te przyrządy, z których mogli ko- 
rzystać piloci w danym typie 
samolotu. Jeśli wyłączone, to 
wszystkie możliwe przyrządy. 

SUN BLIND SPOT - włą- 
czone, dopuszcza oślepienie Cię, 
gdy patrzysz na słońce. Nie zau- 
ważysz wówczas wroga, gdy 
będzie on nadlatywał od strony 
słońca. 

REALISTIC WEATHER — w 
pozycji włączonej warunki pogo- 
dowe będą zmienne. W pozycji 
wyłączonej zawsze będzie ładna pogoda. 

GUN JAMS ALLOWED -— jeśli jest w 
pozycji włączonej, to dopuszcza blokowanie 
się broni. W pozycji wyłączonej, wybawia 
Cię z tego kłopotu. 

BLACKOUTS ALLOWED — przy lotach 
na dużej wysokości niedobór tlenu mógł po- 
wodować chwilowe zakłócenia widzenia (tzw. 
„mroczki”). Wyłączenie tej pozycji zabezpie- 
czy Cię przed tym 
podom objawem. 

CARBURETTOR 
FREEZES — obniżo- 
na temperatura na du- 
żej wysokości może 
spowodować _ zama- 
rzanie gaźnika (silnik 
traci na mocy). Pozy- 
cja wyłączona zabez- 
pieczy Cię przed tym. 

LIMITED AMUNI- 
TION — pozycja wy- 
łączona daje Ci nie- 
wyczerpalny zapas a- 
municji. 


LIMITED FUEL — w ustawieniu wyłą- 
czonym możesz nie obawiać się braku pali- 
wa podczas lotu. 

REAL NAVIGATION = w pozycji włą- 
czonej musisz prowadzić prawdziwą nawi- 
gację i w swym położeniu orientować się 
według znaków terenowych. W pozycji wy- 
łączonej Twoje współrzędne będą wyświet- 
lane na ekranie. 

AIRCRAFT MAY BE DAMAGED — w 
pozycji wyłączonej Twój samolot nie podle- 
ga żadnym uszkodzeniom. 

FLIGHT MODEL - Są tu do wyboru 
trzy poziomy zaawansowania: NOVICE 


(Dla początkujących), INTERMEDIATE 
(średnio zaawansowani), EXPERT 
(Mistrzowie). 

GRUPY BOJOWE 


Grupa bojowa to od 1 do 4 samolotów, 
które latają razem i wzajemnie się ochra- 
niają, 

Szyk bojowy 

Grupa bojowa może lecieć w” różnych 
szykach. Masz do wyboru: SOLO, LINE 
(jeden za drugim), ABREAST (skrzydło 
przy skrzydle), itp. 

Dowodzenie grupą 

Jako dowódca grupy masz możliwość 
wydawania pewnych poleceń 

DESCENT - Opadnij (klawisz „D”) — 
część grupy opada ok. 500 stóp niżej i sta- 
nowi odwód w przypadku ataku. Grupa od- 
wodowa określana jest jako MINOR 
WING. 

JOIN — Przyłącz się (klawisz „J”) — E 
luje komendę „OPADNIJ”. Grupa odwodo- 
wa przyłącza się do grupy zasadniczej. 





ATTACK - Atak (klawisz „A”) — każdy z 
samolotów atakuje widocznego wroga. 

MINOR WING ATTACK — Grupa od- 
wodowa do ataku (klawisz „M”) — samoloty 
grupy odwodowej atakują nieprzyjaciela. 

WARNING — Ostrzeżenie (klawisz 
„W”). Alarmuje członków grupy o obecno- 
ści wroga. 


PRZEGLĄD SCENARIUSZY 

Możesz lecieć w pojedynczej misji 
(SINGLE MISSION) i w ten sposób zapoz- 
nać się z działaniem symulatora. Ale mo- 
żesz też włączyć się do normalnej wojny i 
zacząć żmudną drogę kariery bojowej (CA- 
REER MISSION). 

Misja pojedyncza (FLY SINGLE MIS- 
SION). 


Masz tu do wyboru: 

FLY A HISTORIC MISSION —- 
żesz wziąć udział w którejś z histo- 
rycznych bitew. 

DOGFIGHT A FAMOUS ACE — tu wy- 
bierasz historycznego asa, z którym odbę- 
dziesz walkę powietrzną. 











DOGFIGHT A SQUADRON — możesz 
także, zamiast konkretnego pilota, wybrać 
eskadrę przeciwko której chcesz walczyć. 

PATROL THE FRONT — lot patrolowy 
nad linią frontu. 

ESCORT A BOMBING RAID — lot wo- 
słonie własnych bombowców. 

STOP A BOMBING RAID — próba u- 
niemożliwienia zbombardowania własnego 
terytorium. 

HUNT A ZEPPELIN — strącanie sterow- 
ców nieprzyjaciela. 

ESCORT RECON — osłanianie samolo- 
tu zwiadowczego. 

BALLOON DEFENSE — obrona włas- 
nych balonów przed atakiem. 

BALLOON BUSTING — niszczenie ba- 
lonów wroga. 


Przy wyborze którejś z misji pojedynko- 
wych (DOGFIGHT) możesz jeszcze ustalić 
niektóre parametry: 

YOUR AIRCRAFT TYPE — tu ustalasz 
typ samolotu, jakim chcesz odbyć ten lot. 

WHERE YOU WILL BATTLE — wybie- 
rasz miejsce starcia. Masz do wyboru: linię 
frontu, terytorium Niemiec, terytorium A- 
liantów. 

ALTITUDE — tu ustalasz pułap, na ja- 
kim będziesz znajdować się w chwili spot- 
kania wroga. Jeżeli rozpoczynasz wyżej niż 
przeciwnik, to masz przewagę (Ty decydu- 
jesz o momencie rozpoczęcia walki). 

SUN — możesz „ustawić” słońce tak, aby 
oślepiało Ciebie lub wroga. 

WIND -— tutaj ustalasz siłę wiatru pod- 
czas walki: cisza (STILL), lekki (LIGHT), sil- 
ny (STRONG]. 

SKY -— możesz też ustalić poziom za- 
chmurzenia: bezchmurnie (CLEAR), za- 
chmurzenie częściowe (PARTLY CLOUD), 
pochmurnie (CLOUDY), pełne zachmurze- 
nie (OVERCAST). 


EKRAN MISJI 

(MISSION ASSIGNMENT SCREEN) 

Na ekranie widzisz datę, informacje o 
mapie (MAP REFERENCE), opis sytuacji 
(SITUATION), plan misji (MISSION 
PLAN), warunki pogodowe (WEATHER), 
porę dnia (TIME). Dane te możesz zmie- 
nić na dogodniejsze dla Ciebie. Misję roz- 
poczynasz „kliknięciem” na przycisku BE- 
GIN MISSION. 


EKRAN LOTU 

(FLIGHT ASSIGNMENT SCREEN) 

Tu uzyskujesz informacje o ewentual- 
nych defektach samolotów, możesz ustalić 
szyk Twej grupy, rodzaj amunicji itp. Do 
misji przystępujesz „kliknięciem” na BE- 
GIN MISSION. 





NAWIGACJA 

Twoim głównym przyrządem nawigacyj- 
nym jest kompas. Podstawą wyznaczania 
położenia jest 5 map, które musisz poró- 
wnywać ze wskazaniami kompasu i znaka- 
mi terenowymi (linie kolejowe, rzeki, drogi). 


ZAKOŃCZENIE MISJI 

Każda misja kończy się PRZEGLĄDEM 
WYNIKÓW MISJI. Zobaczysz w nim tekst o- 
pisujący wyniki misji, zdobyte punkty, liczbę 
straconych samolotów, liczbę zwycięstw (samo- 
loty, balony, sterowce) zaliczonych na Twoje 
konto oraz liczbę zestrzeleń Twojej grupy. 


PUNKTACJA 
W grze, punkty są przyznawane za za- 
kończenie misji, zestrzelenie obcych maszyn 





i wylądowanie na własnym lotnisku. Nato- 
miast odejmowane za utratę samolotów. 


KARIERA WOJENNA (CAREER PLAY) 

Przede wszystkim musisz wybrać moment 
Twojego włączenia się do działań wojennych 
(XII 1915-XI 1918). Karierę rozpoczynasz w 
stopniu podporucznika (2nd LEUTENANT). 
Później możesz być promowany na poruczni- 
ka (1st LEUTENANT), a w końcu na kapita- 
na (CAPTAIN). Im wyższa ranga, tym 
większą grupą samolotów możesz dowodzić 
(porucznik do 2, kapitan do 4). W miarę zyski- 
wania reputacji masz szansę przeniesienia się 
do lepszej eskadry. Gdy jesteś u szczytu karie- 
ry, to możesz objąć dowództwo eskadry 
STORKS lub JAGDGESCHWADER (zależnie 
od tego, po której stronie walczysz: Anglii czy 
Niemiec). Jeśli uda Ci się przeżyć wojnę i bę- 
dziesz miał ilość zwycięstw porównywalną z a- 
sami | Wojny Światowej, to zostaniesz obwo- 
łany „ASEM NAD ASAMT". Podczas I Wojny 
Światowej najlepsze 
wyniki osiągnęli Baron 
Manfred von Richtho- 
fen — 80 zestrzeleń i 
Francuz Rene Fonck — 
75 zestrzeleń. 


Menu kariery 
(CAREER MENU) 

— Wpisz swoje imię 
i podaj czas rozpoczę- 
cia kariery (EARLY — 
wcześnie, MIDDLE — 
w połowie, LATE — 
późno). ACCEPT roz- 
poczyna misję. 


Menu lotnisk (AERODROME MENU) 

— Przebieg Twojej kariery jest ściśle zwią- 
zany z menu lotnisk. Pomiędzy misjami bę- 
dziesz wracał do tego menu i tu podejmo- 
wał decyzje o swym losie. 


Następna misja (FLY NEXT MISSION) 
— Chyba wiadomo o co chodzi. 


Informacja o eskadrze (SQUADRON 
INFO) — Tu uzyskasz informacje o swojej es- 
kadrze (pozycja, data, piloci latający z Tobą). 


Transfer (REQUEST TRANSFER) — tu- 
taj możesz przenieść się do innej eskadry. 
samolot 


Osobisty (PERSONAL 


AIRCRAFT) — Gdy osiągniesz rangę ka- 


pitana, to możesz mieć swój własny 
samolot. Będziesz go mógł oglądać, wy- 
brać inny typ i pomalować go własnymi 
barwami (PAINT AIRCRAFT —- otwiera 
PAINT MENU, gdzie malujesz skrzydła i 
kadłub (WINGS, FUSELAGE). Naciśnię- 
cie REQUEST NEW AIRCRAFT otwiera 
SELECT AIRCRAFT SCREEN, czyli ob- 
raz wybieranych samolotów. Wybór CON- 
TINUE, to powrót do menu lotnisk. 


Przegląd rekordu (VIEW PILOT RE- 
CORD) — pokazuje punktów, rangę, imię, 
itd. 


Powrót do głównego menu (RETURN 
TO MAIN) — Chyba nie wymaga objaś- 
nień. 


Przebieg kariery (CAREER SEQUEN- 
CES) — W miarę zdobywania punktów mo- 
żesz liczyć na kolejne awanse (RANK PRO- 
MOTIONS). Czasami Twoja eskadra może 
być odkomenderowana na inne lotniska. Zo- 
staniesz o tym poinformowany (MOVING 
TO NEW AERODROME). Możesz też zo- 
stać wyzwany na pojedynek przez innego a- 
sa (CHALLENGES BY FAMOUS ACES). 


Zapis misji (MISSION RECORD) — 
możesz zarejestrować swe loty i misje na 
dysku i obejrzeć je jeszcze raz. SAVE, to 
automatyczny zapis na dysk. CANCEL, 
to skasowanie nagranej misji i zakończe- 
nie symulacji. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Powstały w 1983 
roku na komputer 
C-64 symulator 
ponaddźwiękowego 
myśliwca bombar- 
dującego F-15 był 
pierwszym wielkim 
sukcesem firmy 
IGO ŁODZI AUC) 
owe czasy była to 
rzeczywiście rewe- 
lacja. Z maleńkiej 
MicroProse uczyni: 
ła światowego po- 
IGCIU 
terowych. Pomimo 


upływu lat, pojawie- 
nia się nowych 
wspaniałych symu- 


latorów (w tym tak- 

że autorstwa Mic- 

roProse), firma, a 

właściwie jej „spiri- 

UOPOZYCWAŁYC 

Meier, nie zapo- 

mniała o F-15. 

Przecież w między- 

czasie pojawiły się 
nowe, dużo dosko* ne se ko nputezy udo 
skonalono techniki programowania, ai 
sam F-15 trochę się zmienił. MicroProse 
O ZZA ZCP AO SO WTO CA 
naloną wersję tego symulatora. Ta nowa 
wersja, SGO prosta w sterowaniu, 
reprezentuje naprawdę wysokiej klasy gra- 
fikę, animację i dynamikę lotu. Sterując 
F-15 w tym nowym wcieleniu można na- 
prawdę poczuć się pilotem ponaddźwięko- 
wego myśliwca. 


JAK GRAĆ 

Po wstępnym ustaleniu hasła kodowe- 
go, sposobu sterowania i wpisaniu nazwis- 
ka gracza należy wybrać stopień trudno- 
ści gry. 

ROOKIE -— to stopień najłatwiejszy. 
Start i lądowanie odbywa się automa- 
tycznie. Samolot nie podlega uszkodze- 
niom. Flary i dipole działają ze 100% sku- 
tecznością. 

PILOT - Start i lądowanie automa- 
tyczne, flary i dipole w 100% skuteczne, 
ale samolot może zostać uszkodzony przy 
trafieniu. 

VETERAN — Start i lądowanie auto- 
matyczne. Flary i dipole działają sku- 
tecznie tylko wtedy, gdy rakiety przeciwni- 
ka podlecą odpowiednio blisko. 

ACE - Flary i dipole działają sku- 
tecznie tylko na rakiety niedopplerowskie. 
Rakiety wykorzystujące efekt Dopplera 
można jedynie wymanewrować. 

Po wybraniu stopnia trudności możemy 
przystąpić do samej gry. Na wstępie musi- 
| my wybrać jeden z 6 gotowych scenariu- 
szy. Umiejscowione są one kolejno w Libii, 
Zatoce Perskiej, Wietnamie, na Bliskim 
Wschodzie, Przylądku Północnym i w Eu- 
ropie Środkowej. Ostatni ze scenariuszy 
jest o tyle ciekawy, że znaczna jego część 
rozgrywa się w przestrzeni powietrznej 
Polski. Warto, aby szczególnie młodsi gra- 
cze, zdali sobie sprawę, że także polskie 
miasta stanowiły potencjalny cel dla pilo- 
tów F—15. Każda z misji bojowych zawie- 
ra dwa zasadnicze cele: podstawowy 








(PRIMARY TARGET), drugorzędny (SE- 
CONDARY TARGET). Ich zniszczenie 
jest niezbędne do uznania misji za za- 
kończoną. Twój F-15 uzbrojony jest w 
działko z 940 pociskami, rakiety AIM=9 
SIDEWINDER (powietrze — powietrze, na- 
prowadzane podczerwienią, zasięg ok. 8 
km), rakiety AIM-120 AMRAAM (po- 
wietrze- powietrze dalekiego zasięgu, na- 
prowadzane radarowo) oraz rakiety burzą- 
ce ĄGM-65 MAVERICK (po- 
wietrze — ziemia, naprowadzane optycznie, 
zasięg ok. 8 km). Samolot wyposażony 
jest również w bierną ochronę przed wro- 
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F-15 SKRIKE EAGLE II — 





gimi rakietami w postaci flar i pakietów 
ścinków folii aluminiowej. Flary służą do 
dezorientowania wrogich rakiet naprowa- 
dzanych podczerwienią (stanowią dla nich 
cel zastępczy). Paski folii aluminiowej dez- 
orientują natomiast systemy naprowadza- 
jące rakiety radarowo. Po wybraniu scena- 
riusza (i załadowaniu danych z dysku) 
znajdziesz się w kabinie F- 15. 


Najważniejsze informacje o locie i ce- 
lach wyświetlane są na przedniej szybie 
samolotu w systemie HUD (Head Up 
Display). Poziome linie wskazują boczny 
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przechył samolotu wz ędem m pówierzchni _ 
ziemi (tzw. sztuczny zont). Cyfry go 1 
lewej stronie ukazuj soi prędkość 


samolotu w węzłach, Czyli milach na 
dzinę, a cyfry po p atvej stronie aktualńy 
pułap lotu w tysią stóp. Górną kra- 
wędź HUD zajmuje k 

w stopniach (O to północ, 

180 - południe, 270. za — zach 
pasie widoczna jest duża, żółt Aa 


— wschód, 


Wskazuje ona, gdzie znajduje si 
sadniczy. Po zniszczeniu celu podstawą- 
wego strzałka automatycznie zacznie 
wskazywać położenie celu drugorzędne- 
go. Jeśli strzałka znajduje się pośrodku 
kompasu, to znaczy że lecisz dokładnie w 
ki <eelu. W centrum HUD znajdują 
nik Jeden 














okazuje dokład- 
cicĘ „Przez 


ale przy gwałto- 


wnych manewrach, mogą one wskazywać 
całkiem odmienne punkty. Oprócz tego 
na HUD wyświetlane są wskaźniki celo- 
wnicze rakiet powietrze— powietrze, po- 
wietrze ziemia oraz informacje o ode- 
branych sygnałach ze stacji radarowych. 
Bezpośrednio pod przednią szybą znajdu- 
je się jeszcze listwa informacyjna, na któ- 
rej pojawiają się ważne komunikaty bojo- 
we (o wystrzeleniu wrogich rakiet, czy 
starcie samolotów przeciwnika). 
Symulator wyposażony jest w kilka róż- 
nych sposobów pokazywania obrazu gry. 
Podstawowym jest właśnie widok do 
przodu z kabiny pilota. Zawsze możemy 
do niego powrócić naciskając klawisz 
Spacji. Pozostałe widoki uzyskujemy 
przez naciśnięcie odpowiedniego klawisza 
funkcyjnego: 
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ej w jego środek, | 
ńy z F-15 a cej 
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walki nie za- 
ączenie wido- 


cy programu 
niu najważ- 
PLAY, która 
różnymi uj 

ciami kamery Obrazu akcji bojowej JUŻ 
ODBYTEJ! Za to symulator ten wyposa- 
żony jest w inną opcję o charakterze fil- 
mowym. Jest t A DIRECTOR (Re- 
żyser). Normalnię opcja ta jest wyłączo- 
na, ale można ją uru jć naciśnięciem 
klawisza „D”. Wtęd da rakieta wy- 
strzelona przez ię jest śledzona o- 
kiem kamery, aż d . iągnięcia celu. Po- 
















— widok do przodu (kamera na... 
"nósie samolotu), 
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ne naciśnięcie ięcię „D” przełącza opcję 
IRECTOR na ze bardziej widowis- 
owy tryb_ pracy. zn tym ustawieniu ka- 

a pokazuje wszelkie działania za- 
zepne Twoich przeciwników (wystrzele- 
nie rakiety zierńia- powietrze, czy start 


samolotu). Niestety, czynna opcja DI- 


OEB zńakomicie rozprasza Twoją u- 
że przyczynić się do porażki w 
isji Korzystaj więc z niej raczej 


ożliwościami programu, ale w normal- 
nej grze wyłączaj ją — kolejne wciśnięcie 
klawisza „D”. 


STEROWANIE SAMOLOTEM 

Jeśli, jako urządzenie -steriijąc 
iśmy klawiaturę, to ruchami 
Gra za 
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tym będziemy zęze korzy$tać 
szy regulujących prędkość naszego 
samolotu. IŻ 
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„B” (=) uruchamia harńulce aerodyna- 
miczne  (szybkię' wytracenie prędkości 
przed.wylądowaniem) 
alaczy (gwałtowne 


zwiększenie koś dopalacze wyłącza 
























> się klawiszem „+”. 


„+*” (plds) — płynne otwieranie prze- 


| aeg (dodawanie ciągu) 


(minus) -— płynne przymykanie 


poźpistnicy (zmniejszanie ciągu) 


” Poza tym będziemy mogli korzystać z 
następujących funkcji sterujących: 

„L£ — chowanie i wysuwanie podwozia 
(przełącznik), 

„P” — włączanie i wyłączanie autopilota 
(przełącznik), 
„W” — wyznaczanie punktu docelowe- 


go dla autopilota, 


„ESC” = katapultowanie pilota (przy 
najwyższych zagrożeniach). 


UZBROJENIE 

Rakiety obsługiwane są nieco odmien- 
nie niż działko. Najpierw przy pomocy kla- 
wiatury, musimy ustalić, który typ rakiety 
zamierzamy wystrzelić: 

„S” — AIM-9 „Sidewinder” 

„M” — AIM-120 „AMRAAM” 

— AGM-65 „Mavwerick” 

Po ustaleniu typu rakiety można ją wy- 
strzelić wciskając ENTER. Poza tym, za 
pomocą klawiatury obsługiwane są także 
wyrzutniki środków ochrony przed rakie- 
tami wroga. W tym przypadku wystarczy 
naciśnięcie odpowiedniego klawisza, aby 
środek ochronny został wystrzelony: 

„F” — flara (przy rakietach termoloka- 
cyjnych), 

„C” — dipole (CHAFF), przy rakietach 
radarowych. 

Bardzo istotnym elementem walki ra- 
kietowej jest prawidłowy wybór celu: 

„R” — zmiana zasięgu radaru (daleki 
(LONG)/ średni (MEDIUM) bliski 
(SHORT)), 


„Z” — powiększanie obrazu mapy lub 


obrazu z kamer, 
„Ń” — powrót do normalnego ólsagu 
mapy lub obrazu z kamer, 
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„[” — wybór celu dla 
aktywnego typu rakiety. 


Uwaga: wszystkie 
przyporządkowania opi- 
sano przy założeniu 


istnienia zgodności ma- 
py klawiatury — Amiga 
wersja angielska — przy 
braku tej zgodności kla- 
wisze literowe mogą być 
przyporządkowane nieco 
odmiennie (np. „Y” za- 


miast „Z”). 
OPCJE DODATKOWE 
Oprócz opisanych 
funkcji przypisanych po- 
jedynczym  klawiszom 
symulator wyposażony 


jest w kilka dodatko- 
wych funkcji uruchamia- 
nych naciśnięciem kombinacji klawiszy 
ALT i klawisza literowego: 

„ALT A” — Włączenie/wyłączanie przy- 
spieszonego biegu czasu, 

„ALT D” — Zmiana szczegółowości ob- 
razu (3/2/1/0), 

„ALT K” — Zmiana czułości klawiatury 
(3/2/1), 

„ALT P” — Pauza w grze, 

„ALT Q” - Koniec gry. 

Symulator jest również wyposażony 
w tryb treningowy (TRAINING MODE), 
do którego można się przełączyć w do- 
wolnym momencie gry, a następnie po- 
wrócić do trybu. normalnego. W trybie 
treningowym możliwe jest wykonanie 
pewnych funkcji niedostępnych w trybie 
zwykłym. , 

„ALT T” - Włącznik/wyłącznik trybu 
treningowego, 

„ALT R” - Uzupełnienie paliwa, po- 
cisków i rakiet powietrze-powietrze, 

„ALT S” — Przesunięcie samolotu na 
północ, 

„ALT X” — Przesunięcie na południe, 

„ALT C” - Przesunięcie na wschód, 

„ALT Z” — Przesunięcie na zachód. 


Jak widać, główną zaletą trybu trenin- 
gowego jest to, że można spokojnie uzu- 
pełnić braki wyposażenia. Ale kryje się tu 
również jedna pułapka. Jeśli gracz choć 
na chwilę włączy tryb treningowy, to ża- 
den wynik tej misji nie zostanie zarejestro- 
wany. Cała misja zostanie uznana za od- 
bytą w trybie treningowym! 


MAPA TAKTYCZNA 

Mapa dynamiczna pozwala nam szyb- 
ko zorientować się w położeniu naszego 
samolotu, a także w potencjalnych zagro- 
żeniach. Łatwo zorientować się, że biały 
ruchomy punkt, to nasz F—-15. Prze- 
mieszczające się, czerwone punkty, to 
wszelkie inne samoloty (niekoniecznie 
wrogie). Czarne punkty to bardzo poważ- 
ne zagrożenie. Są to stacjonarne wyrzut- 
nie rakiet ziemia — powietrze (SAM) wypo- 
sażone w radary. 


EKRAN RADARU 

Ekran radaru daje Ci cenne informacje 
taktyczne 

Czerwony samolot - 
Twoim pułapie, 

Brązowy samolot — samolot poniżej 
Twego pułapu, 


samolot na 








Niebieski samolot — samolot powyżej 
Twojego pułapu, 

Szary samolot — to Ty, 

Biała kreska — rakieta wystrzelona 
przez Ciebie, 

Czerwona kreska — rakieta naprowa- 
dzana termolokacyjnie, 

Brązowa kreska — rakieta naprowadza- 
na radarowo, 


Pomarańczowa kreska — rakieta do- 
pplerowska, 

Szara kreska — rakieta, która Ci nie za- 
graża, 


Czerwone kółko — cel naziemny, 
Brązowa czasza radaru — wyrzutnia ra- 
kiet ziemia — powietrze, 
Pomarańczowa gwiazdka — cel zasad- 
niczy, | 
Szary prostokąt — lotnisko, 
Szara ramka — obiekt widoczny w o- 
kienku wyboru celu. 


WSKAŹNIKI INFORMACYJNE 

Cztery litery umieszczone bezpośred- 
nio pod ekranem radaru spełniają 
funkcję informacyjno = ostrzegawczą. W 
stanie nieaktywnym nie zwracają one 
na siebie uwagi. Gdy się uaktywnią, 
wtedy miarowo rozbłyskują. 

„R” — zbliża się rakieta naprowadzana 
radarowo. Powinieneś wystrzelić dipole 
lub przygotować manewr wymijający. 

„I” — zbliża się rakieta naprowadzana 
termolokacyjnie. Wystrzel flarę lub wy- 
miń ją. 

„L” — sygnalizacja wysunięcia podwo- 
zia. Jeśli jest wysunięte, to wskaźnik 
zmienia kolor. Jeśli masz zbyt dużą 
prędkość i wysunięte podwozie, to 
wskażnik rozbłyskuje. 

„B” — wskaźnik hamulców. Zmienia ko- 
lor, gdy uruchomisz hamulce. 


DODATKOWE OZNACZENIA W HUD 
„ Biały kwadrat — cel widoczny w okien- 
ku wyboru celu. 


Biały sześciokąt — celownik rakiet usta- 
wiony na cel z okienka wyboru celu. Brak 
pewności trafienia. 

Czerwony sześciokąt — celownik rakiet 
ustawiony na cel z okienka wyboru celu. 
Trafienie niemal pewne. 

Czarny kwadrat — cel widoczny w o- 
kienku wyboru celu, ale brak wybranego 
typu rakiety, aby ją wystrzelić. 

Czerwony kwadrat — wroga rakieta. 

Ciemny kwadrat — Twoja rakieta. 

Duże białe koło — celownik rakiet po- 
wietrze— powietrze. 


PORADY PRAKTYCZNE 

© W obszarze chronionym przez wy- 
rzutnie rakiet ziemia- powietrze i ich 
stacje radarowe, staraj się lecieć na pu- 
łapie nie większym niż 2K (2000 stóp). 
Jesteś wtedy praktycznie niewidoczny 
dla radarów. ! 

e Rakiety naprowadzane radarowo 
najlepiej jest zmylić wystrzeleniem pasków 
folii, ale rakiety dopplerowskie potrafią od- 
różnić obiekt ruchomy od nieruchomego, 
więc nie dadzą się na to nabrać. Na szczę- 
ście wszystkie rakiety mają bardzo ograni- 
czony zasięg, a ich olbrzymia szybkość 
powoduje słabą sterowność. Łatwo je 
więc wymanewrować gwałtowną zmianą 
kierunku lotu. 

e Rakiety naprowadzane podczerwie- 
nią kierują się na ciepło dysz Twoich silni- 
ków. Dlatego łatwo je zmylić wystrzele- 
niem flary. 

e Pamiętaj, że przede wszystkim mu- 
sisz zniszczyć cele zasadnicze. Nie marnuj 
więc rakiet i amunicji na niszczenie innych 
celów. Po zniszczeniu obu celów zasadni- 
czych możesz w drodze powrotnej zużyć 
pozostałe rakiety na niszczenie innych o- 
biektów (dostaniesz wtedy dodatkowe 
punkty). 

© W razie potrzeby możesz uzupeł- 
nić braki paliwa i uzbrojenia przez wylą- 
dowanie na przyjaznym lotnisku lub lot- 
niskowcu. Ale każde takie lądowanie 
powoduje odjęcie części punktów. 

e Z dopalaczy korzystaj tylko w chwi- 
lach wielkiego zagrożenia i jak najkrócej. 
Dają one duży przyrost prędkości, ale 
pochłaniają olbrzymie ilości paliwa. 


Życzę tyle samo startów, co lądowań! 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 











W roku 1977 odbyły się pierwsze loty 
otwierających serię produkcyjną  eg- 
zemplarzy nowego samolotu firmy Mi- 
koyan 8 Gurevich. Po pewnym czasie. do 
zachodniej prasy zajmującej się lot- 
nictwem zaczęły przenikać dość skąpe i 
bardzo ostrożne wzmianki o tej kon- 
strukcji i jej ogromnych możliwościach. 
Pierwsza publiczna prezentacja odbyła się 
dopiero w lipcu 1986 podczas wizyty jed- 
nej z eskadr wyposażonych w te samoloty 
w Finlandii. I tak oto, po ponad 9 latach 
od momentu pierwszego oderwania się od 
ziemi prototypu w gazetach ukazały się 
zdjęcia kolejnego cudu radzieckiej techni- 
ki, który od lat straszył na łamach facho- 
wych czasopism zachodnich. W kodzie 
NATO jest znany jako „Fulerum, co w 
wolnym tłumaczeniu oznacza punkt pod- 
parcia, natomiast oznaczenie nadane mu 
przez konstruktorów, to „MiG - 29”. Aż do 
momentu dokładnego przetestowania te- 
goż samolotu przez specjalistów niemiec- 
kich w roku 1990 wszelkie dane 
techniczne pozostawały tajemnicą, a te 
pojawiające się w rożnego rodzaju publi- 
kacjach zawierały liczne błędy. Nie zrażeni 
tak niewielką ilością informacji © 
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MiG'u-29 (złośliwie można by powie- 
dzieć, że inspirowani tym faktem) progra- 
miści z firmy Domark rozpoczęli prace 
nad symulatorem lotu, któremu nadano 
tytuł „MiG=29 Fulcrum”. Produkt ten u- 
kazał się na rynku w roku 1990 i wywołał 
mieszane uczucia. Ogromna liczba graczy 
była raczej zawiedziona. Do programu 
przylgnęła opinia, iż w to po prostu nie da 
się grać. Głównym zarzutem pod adresem 
„Fuleruma” był bardzo nietypowy sposób 
kierowania samolotem odbywający się 
przy użyciu myszy. Ruchy myszy wywoły- 
wały wychylanie sterów, lecz brak było ja- 
kiejkolwiek automatycznej funkcji równa- 
nia położenia sterów (funkcja taka była 
dostępna z klawiatury). Pomijając już 
nawet utrudnione sterowanie samolotem 
(z czasem można przywyknąć do tego) o- 
gólna ocena tego symulatora nie może 
być zbyt wysoka (chociaż w rankingu „A- 
miga Action” „MiG-29” zajmował za- 
szczytne 13. miejsce przed takimi tytuła- 
mi, jak „F-15 II” czy „A—10”). Program 
powstał według starej jak świat receptury 
— „jeżeli czegoś nie rozumiesz, to przed- 
staw to tak, aby odbiorcy wydawało się, iż 
to on jest niedokształcony”. I tak oto gra- 
cze dostali do ręki program, w którym syl- 
wetka samolotu była rozmyta, a wszelkie 
bliższe dane zaokrąglone. W oczy rzuca 
się kilka podstawowych błędów, a miano- 
wicie: 

1. brak wprowadzenia do gry i chociaż 
przybliżonego umiejscowienia akcji, 

2. brak opisów do poszczególnych misji, 
co może doprowadzić do wielu pomyłek i 
nie przemyślanych posunięć co bardziej 
zdezorientowanych graczy, 

3. stosowanie napisów w pseudocyryli- 
cy znakomicie utrudniające odczytanie 
nawet najprostszych informacji, 

4. HUD przedstawia wartości w amery- 
kańskich jednostkach miar (węzły i stopy 
nie są używane poza paktem NATO), 

5. błędnie oznaczone uzbrojenie — tutaj 
także użyto kodowych oznaczeń amery- 
kańskich zamiast oryginalnych symboli ra- 
dzieckich, 

6. role spełniane przez samolot w po- 
szczególnych misjach są zupełnie fikcyjne 
i w rzeczywistości nie mogłoby być mowy 
o wykonywaniu ich przez MiGi- 29, gdyż 
w ogólnej koncepcji był on myśliwcem 
przechwytującym i bliskiego wsparcia 
wojsk lądowych. Pomimo powyższych 
wad oraz mało realistycznego przedsta- 
wienia symulowanego świata, program ten 
o dziwo odniósł sukces, gdyż stanowiąc 
niski poziom dopracowania sprzedawał 
się całkiem nieźle. Główną zapewne tego 
przyczyną był fakt, iż „Fulerum” był dru- 
gim występującym w symula- 
cjach (po MiG'u-27 w „Fighter 
Bomber”), a pierwszym będą- 
cym jedynym symulowanym w 
programie radzieckim samolo- 
tem. Grając jednakże w 
„MiG'a-29” odczuwa się pe- 
wien niedosyt ze względu na 
dość monotonną akcję i słabe 
odtworzenie samego samolotu. 
Nadzieją mogły natchnąć na- 
pływające wieści, iż zostały już 
rozpoczęte prace nad rozwinię- 
ciem „MiG'a— 29 Fulerum". Pro- 
gram ten ukazał się w roku 
1991 pod nazwą „MiG—29M 





Super Fulcrum'. Twórcy gry zamiast pró- 
bować uwolnić się spod zarzutów bardzo 
nierealistycznego symulowania samolotu 
brnęli coraz dalej sięgając tym razem po 
jeszcze słabiej znaną wersję MiG'a—-29. 
Drugi „Fulcrum” okazał się być jeszcze 
bardziej oderwany od rzeczywistości, a je- 
dynymi zmianami technicznymi wprowa- 
dzonymi w samym samolocie jest wymia- 
na aparatury pilotażowej na zestaw wy- 
świetlaczy  monitorowych. W. przeci- 
wieństwie do swojego poprzednika 
„MiG-29M” posiadał już prowizoryczne 
wprowadzenie w temat gry. Niestety 





nawet te kilka zdań wstępu stanowi nie 
nadający się do niczego wytwór skołata- 
nego mózgu jednego z twórców. Mianowi- 
cie w jednym z państw południo- 
wo— amerykańskich wybuchła rewolta i 
należący do sił ONZ radzieccy piloci do- 
siadający MiGów - 29M wykonują nad te- 
rytorium tegoż kraju loty bojowe, mające 
na celu położenie kresu walkom party- 
zanckim. Całkowitą bzdurą jest korzysta- 
nie z usług radzieckiego lotnictwa wojsko- 
wego w akcjach ONŻ, gdyż jest to nie- 
możliwe z przyczyn zarówno 
technicznych, jak i politycznych (wymaga- 





łoby to zunifikowania uzbrojenia, paliwa i 
dodatkowego wyposażenia, a przede 
wszystkim urządzeń rozpoznawczych 
swój-obcy, na co nigdy nie przystaliby 
członkowie NATO). Drugim minusem 
tego programu jest nie zmieniony zestaw 
broni oraz nadal bardzo słabo odtwarzany 
świat wektorowych obiektów (dodano 
wprawdzie drzewa, drogi, mosty z 
prawdziwego zdarzenia, a nawet linie ko- 
lejowe, lecz w tych dziedzinach konku- 
rencja uzyskiwała lepsze efekty już kilka 
lat wcześniej). W żadnym z programów 
nie ukazał się chociażby skrócony opis 
samolotu, więc czyniąc honory domu po- 
staram się po krótce przedstawić tę kon- 
strukcję. 


MiG - 29 jest jednomiejscowym, dwusil- 
nikowym samolotem myśliwskim o pręd- 
kości maksymalnej 2400 km/h (z dopala- 
niem), czyli wartość 2,26 Mach. Mocny 
punkt tego samolotu stanowią znakomite 
własności manewrowe (specjaliści zachod- 
ni nadal uważają MiG'a-29 za samolot 
niezwykle groźny w walkach manewro- 
wych na małych dystansach). Nie najgo- 
rzej prezentuje się także jego wyposażenie 
awioniczne — impulsowo —dopplerowska 
stacja radiolokacyjna, kompleksowy sy- 
stem celowniczy oraz system nawigacji 
radiolokacyjnej z radiotechnicznym pod- 
systemem bliskiej nawigacji. Ponadto po- 
siada on także aktywny system automa- 
tycznego sterowania, regulujący wychyle- 
nia powierzchni sterowych zależnie od 
warunków lotu. Podstawowym uzbroje- 
niem „Fuleruma” jest jednolufowe działko 
GSz-30 kalibru 30 mm, umieszczone w 
nasadzie lewego skrzydła. Działko to cha- 
rakteryzuje się dużą szybko- 
strzelnością. Uzbrojenie wy- 
mienne mogą stanowić pociski 
powietrze — powietrze, kierowa- 
ne i  niekierowane  po- 
wietrze-ziemia oraz bomby 
konwencjonalne o łącznej ma- 
sie około 2000 kg. 

W obu programach uzbroje- 
nie jest jednakowe i składają 
się na nie: . 

pociski powietrze— powietrze 
AA-8 Aphid (oznaczenie ra- 
dzieckie R—-60; sterowana pod- 
czerwienią; zasięg rzeczywisty 
ok. 5 km, w grze 1 km), 




















pociski kierowane powietrze— ziemia 
AS-7 Kerry (oznaczenie oryginalne 
H-23; kierowana półaktywnym radarem; 
zasięg 80 km), 

pociski niekierowane powietrze — ziemia 
S-240 (oznaczenie producenta S—-5; ka- 
liber 57 mm; zasięg ok. 7 km). 

Ponadto na wyposażeniu znajdują się 
dwa rzutniki: flar (tzw. pułapek ter- 
micznych) oraz pasków folii aluminiowej 
zakłócających namiar radarowy głowic 
naprowadzanych radiolokacyjnie. 

Po tym krótkim przedstawieniu tytuło- 
wego bohatera, przejdźmy do misji. W 
pierwszej części znajduje się sześć scena- 
riuszy mających raczej znaczenie szkole- 
niowe, o czym świadczy możliwość odby- 
wania po kilka razy tej samej misji. 

1. Training — lot treningowy pozwala- 
jący zapoznać się z możliwościami symu- 
lowanego samolotu (a jest wiele elemen- 
tów, które należy sobie przyswoić, gdyż 
np. nie można wykonać pętli). 

2. Blue — lot nad terenami arktyczny- 
mi. Cele: 1 — okręt podwodny wynurzony 
spod pokrywy lodowej, 2 — budynki skry- 
wające w swym wnętrzu zapasy paliwa i 
żywności dla wrogich wojsk (znajdują się 
w prowizorycznej bazie wśród gór). 

3. Yellow — operacja prowadzona na 
poligonie w przestrzeni powietrznej komu- 
nistycznych Chin. Cele: 1 — baterie dział 
przeciwlotniczych, 2 — hangar na lotnisku 
przeciwnika, 3 -— samobieżne działo 
przeciwlotnicze posuwające się w ślad za 
siłami pancernymi przeciwnika. 

4. White — lot nad wybrzeżami Morza 
Czarnego mający na celu przygotowanie 
pilota do walki z flotą nawodną przeciwni- 
ka. Cele: 1 — platforma wiertnicza opano- 
wana przez oddział specjalny przeciwnika, 
213 - flota wrogich jednostek desanto- 
wych zmierzających do brzegu w celu wy- 
sadzenia desantu USMC. 

5. Red — klasyczna misja osłonowa, 
czyli torowanie drogi mającemu wkrótce 
nastąpić atakowi powietrznemu. Cele: 1 
— baterie przeciwlotnicze, 2 — dwa gniaz- 
da broni przeciwlotniczej, 3 — stanowiska 
rakiet ziemia — powietrze. 

6. Final (misja dostępna dopiero po u- 
zyskaniu przez gracza minimum 500 pkt 
w pozostałych misjach) — podsumowanie 
ko A ph misji. Cele: 1 — baterie 

ściwlotnicze, 2 - hangar, 3 — cięża- 
rówki z zaopatrzeniem. Wszystkie misje (z 





wyjątkiem Blue) posiadają trzy cele. Nu- 
mery podane w tekście odpowiadają o- 
znaczeniom występującym w grze przy 
radiokompasie (zerem oznaczana jest ba- 
za macierzysta, do której powraca się po 
wykonaniu misji). W misji Blue natomiast 
po wykonaniu zadania gracz ląduje na in- 
nym lotnisku niż macierzyste i jest ono o- 
znaczone cyfrą „3”. 

Natomiast ś'w  „MiG-29M Super 
Fulcrum” misje są rozumiane dość luźno, 
gdyż przed startem gracz sam ustala listę 
celów do wyznaczania na radiokompasie. 
Jedynym wyborem jakiego się dokonuje 





jest rodzaj misji, do której za chwilę przy- 
stąpimy. I tak jest do dyspozycji: 

1. Break Rebel Supply Lines — atak 
na rebelianckie konwoje z zaopatrzeniem 
dla walczących oddziałów. 

2. Conquer Airbases — unieszkodli- 
wienie systemu obrony powietrznej wroga 
poprzez niszczenie jego lotnisk i hangarów. 

3. Attack Strategic Installations — 
niszczenie zaplecza przeciwnika po- 
przez niszczenie ważnych strategicznie 
instalacji, np. szlaków komunikacyj- 
nych, mostów, magazynów, centrów do- 
wodzenia, itp. 











4. Destroy Rebel HQ - atak na 
centrum dowodzenia rebeliantów. 


Po omówieniu misji nadszedł czas na 
kilka porad związanych z pilotażem. Za- 
cznijmy od klawiszy sterujących (ich ze- 
staw jest jednakowy w obu programach): 

„/” — zmiana zasięgu radaru 

»+l-” — zmiana siły ciągu 

BACKSPACE — zmiana uzbrojenia 

„V” — widok zza samolotu/z kokpitu 

„O” — widok z wieży kontrolnej 

„A” — włączenie funkcji automatyczne- 
go równania lotu 

„Z” — równanie współrzędnych na krzy- 
żu sterowniczym lub równanie lotu przy 


włączonej funkcji auto („A”) 
»;” — zmiana namiaru na kompasie 
„L” — podwozie 


„F” — rzucenie flar 

„C” — rzucenie folii 

„B” — hamulce 

-9” — obracanie głową lub ruch ka- 

mery przy widoku z zewnątrz 

SPACE — odpalenie rakiety kierowanej 

RETURN — namierzanie celu dla pocis- 
ków kierowanych 

HELP — odpalenie rakiety niekierowa- 


nej 
DELETE — użycie działka 
„»” — sterowanie przy użyciu sterów 
kierunkowych 
SHIFT i„+” — maksymalny ciąg 
SHIFT i„—” — minimalny ciąg 
lewy przycisk myszy — użycie działka 
prawy przycisk myszy — odpalenie po- 
cisku  niekierowane- 
go przy wybranych 
240 


START I LOT 

Z własnego do- 
świadczenia wiem, iż 
najwięcej problemów 
początkującym gra- 
czom sprawia utrzy- 
manie się w po- 
wietrzu. Lecz zacznę 
może od startu. 
Pierwszą czynnością 
jest sprawdzenie, czy 
samolot ma zwolnio- 
ne hamulce (kontrol- 
ka akt się po prawej stronie kabiny). 
Jeżeli tak, to należy uruchomić silniki i u- 
stalić ich ciąg na minimum 90%. Jednak- 
że najbezpieczniej jest startować z uży- 
ciem dopalaczy (pasek osiąga kolor żółty), 
gdyż pas startowy jest dość krótki. Po o- 
siągnięciu prędkości w pobliżu 200 węz- 
łów należy poderwać samolot. Jak naj- 
szybciej należy schować podwozie 
(wprawdzie można lecieć z opuszczonym 
podwoziem nie uszkadzając go, lecz po- 
woduje ono opór aerodynamiczny, w efek- 
cie utratę prędkości, a co za tym idzie 
straty paliwa). W locie należy szczególnie 
uważać na wskaźnik wysokości (liczba po 
prawej stronie HUD—a) oraz wariometr 
wskazujący, czy samolot wznosi się, czy 
obniża lot. Jest to ważne, gdyż w symula- 
torze tym niebezpieczna bliskość ziemi (a 
więc groźba uderzenia o ziemię) jest syg- 
nalizowana tylko zapaleniem kontrolki, 
przez co łatwo nie zauważyć tego ostrze- 
żenia. Ogólnie MiG—-29 jest bardzo trud- 
ny w pilotażu na małych pułapach i przy 
małych prędkościach. Znakomicie nato- 
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miast sprawuje się w manewrowych wal- 
kach powietrznych. 


KRZYŻ STERUJĄCY 

Jak już to wcześniej zaznaczyłem stero- 
wanie odbywa się przy użyciu myszy w 
sposób dość niestandardowy. Otóż ruchy 
myszy powodują wychylanie się dwóch o- 
si współrzędnych tworzących krzyż steru- 
jący. System ten byłby do przyjęcia, gdyby 
dołączono do niego układ automatycznie 
cofający osie krzyża do punktu zerowego, 
co niestety zostało pominięte w obu czę- 
ściach gry (być może ma to symulować 
niski poziom radzieckiego sprzętu elektro- 
nicznego). I tak np. aby nieco unieść 
samolot gracz wykonuje myszą ruch „do 
tyłu”. Powoduje to wychylenie poziomej o- 
si w dół. I jeżeli gracz nie wykona żadne- 
go ruchu myszą stan taki pozostanie, czyli 
dziób będzie się stale podnosił. Iden- 
tycznie rzecz ma się z ruchami w pozio- 
mie. Samolot posiada dwie funkcje spe- 
cjalne związane ze sterowaniem: zerowa- 
nie współrzędnych i automatyczne równa- 
nie lotu. Pierwsza z nich (klawisz „Z”) po- 
woduje ustalenie osi współrzędnych krzy- 
ża sterującego w położeniu zerowym. 
Druga funkcja jest dostępna po urucho- 
mieniu systemu Auto (kl. A; po prawej 
stronie kokpitu powinna się zapalić kontr- 
olka tego systemu), Wtedy wciśnięcie kla- 
wisza Z spowoduje automatyczne wyró- 
wnanie lotu oraz wyzerowanie osi współ- 
rzędnych na krzyżu. 


WALKI POWIETRZNE 

Bardzo ważnym elementem każdego 
symulatora lotu jest walka powietrzna. W 
„Fulerumie” została ona sprowadzona do 
raczej drugorzędnej roli (gracz przy odro- 
binie dobrej woli może uniknąć większości 
starć). Poza tym przeciwnik nawet w cza- 
sie zbliżenia zachowuje się bardzo pasy- 
wnie starając się jedynie uniknąć rakiet 
gracza. Należy wykorzystywać to i jak naj- 
szybciej doprowadzić do zbliżenia się na 
odległość ok. 1 km. Oczywiście przeciw- 
nik będzie przez cały czas starał się tego 
uniknąć (w celu szybkiej orientacji w poło- 
żeniu względem wroga najlepiej jest ob- 
serwować ekran radaru, gdzie cel jest o- 
znaczany jako punkt lub drugi koniec linii 
prostej jeżeli wyjdzie poza obręb przedniej 
półstery MiG'a). Pociski można odpalić 
tylko, jeżeli kolor celownika zmieni się na 
czerwony. Należy także uważać na pewną 
funkcję automatyczną komputera, która 
bardziej przeszkadza niż pomaga. Miano- 
wicie jeżeli cel jest przez dłuższy czas na- 


mierzany bez odpalenia pocisku komputer 
przerywa namiar. Najlepiej jest co pewien 
czas wyłączyć namiar i ponownie go uzys- 
kać. W „Super Fulcrum'ie” natomiast walki 
powietrzne zajmują większość czasu, 
gdyż jak wynika z poszczególnych scree- 
nów przeciwnik dysponuje samolotami 
F-16. Jednakże nie zmienia to scenariu- 
sza prowadzenia walk — jak najszybciej 
zbliżyć się do przeciwnika na odległość 
pozwalającą na użycie rakiet, odpalić po- 
cisk (lub pociski) i jak najszybciej odlecieć 
(czego nie należy rozumieć jako „pa- 
nicznie uciekać”). 


„MiG — 29 Fulerum” i „MiG- 29M Super 
Fulcrum” pomimo wprowadzenia dość du- 
żej ilości zmian mają ze sobą dużo wspól- 
nego (a nawet zbyt dużo) — nawet 
wszystkie sample pozostały te same (po- 
mimo, iż nie są rewelacyjne). Oba te pro- 
gramy mają się tak do siebie, jak „Kick 
Off” do „Kick Off 2 czyli zdecydowanie 
lepsza grafika oraz nieco więcej opcji. O- 
gólnie programy te są w miarę przeciętne, 





choć trzeba im to przyznać, iż mają swoją 
niepowtarzalną atmosferę. Nie stanowią 
one zbyt dużego kroku naprzód w poró- 
wnaniu z innymi symulatorami, lecz były 
bardzo ważne dla samej firmy Domark. 
Może świadczyć o tym wydany niedawno 
symulator „AV —8B Harrier Assault”, który 
stanowi naprawdę program dorównujący 
czołówce. Widać w nim wprawdzie duże 
naleciałości z poprzednich produkcji Do- 
marku, lecz można śmiało powiedzieć, że 
„Fulerumy” dały podwaliny pod następne 
miejmy nadzieję równie udane symulatory. 


Uwaga! Nazwa samolotu „MiG”, jak 
zresztą wszystkich innych samolotów ra- 
dzieckich, jest skrótem nazwisk jego pro- 
jektantów. Prawidłowy zapis tej nazwy, to 
„MiG”, ewentualnie „MIG” ale nie „Mig”! A 
konstruktorami są: A. 1. Mikojan i M. J. 
Guriewicz (lub w transkrypcji angielskiej: 
Mikoyan 8: Gurevich). 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 


























Amerykańska firma / softwareowa 
Spectrum Holobyte w przeciwieństwie do 
MicroProse nie zasypuje nas wieloma pro- 
gramami. Sławę przyniósł jej znakomity 
program „Falcon”. To fakt, że program jest 
bardzo udany, ale czy miałoby to być naj- 
większe i jedyne osiągnięcie tej firmy. Śle- 
dząc jej poczynania mogliśmy odnieść ta- 
kie wrażenie. Zamiast zająć się jakimś no- 
wym symulatorem, wiernie trwała przy 
swoim ukochanym „Falconie. Najpierw 
powstał pierwszy dysk misyjny, a później 
następny. Zaraz po ukazaniu się na rynku 
CD-ROMów powstała nowa wersja „Fal- 
cona” z przeznaczeniem dla użytkowni- 
ków tego nowego cudeńka. Przywiązanie 
do tego programu było tak duże, że po ok. 
4 latach od ukończenia pierwszej części 
gry powstał zupełnie nowy program, ale i 
tym razem w roli głównej wystąpił ten sam 
samolot czyli F-16, a gra nosiła nazwę 
„Falcón 3.0”. Początkowo przygotowano 
wersję na IBM PC. Niestety nie był to 
strzał w przysłowiową dziesiątkę. Firma 
Mirrorsoft reprezentująca interesy 
Spectrum Holobyte splajtowała, co nie- 
szczęśliwie zbiegło się z wprowadzeniem 
na rynek pierwszych egzemplarzy „Falcona 
3.0. Wkrótce okazało się, że program za- 
wiera poważne błędy i właściwie nie nada- 
je się do sprzedaży, Z rynku wycofano tę 
grę, co poważnie odbiło się na kondycji fi- 
nansowej firmy. Po długich negocjacjach 
prawa do nowego „Falcona” nabyła firma 
MicroProse. Po niezbędnych poprawkach 
program skierowano do sprzedaży. Nieste- 
ty nie stał się on hitem na miarę swego 
pierwowzoru. Od tej pory o firmie 
Spectrum Holobyte słuch zaginął i trudno 
powiedzieć czy kombinują sobie coś na 
kształt „Falcona 4.0”, czy też w ogóle dali 
sobie spokój z tą komputerową zabawą. 
Jednak między pierwszym „Falconem”, a 








ostatnim na rynek wprowadzono inny zna- 
komity symulator lotu, który powstał w 
Spectrum Holobyte, a mianowicie „Flight 
of the Intruder”. Autorami gry są, o dziwo, 
Ci sami ludzie, którzy stworzyli osławione- 
go „Falcona”, czyli Gilman Louie i Stephen 
Coonts. Program przygotowywany był nie- 
zwykle pieczołowicie. Zanim przystąpiono 
do jego realizacji, autorzy spędzili wiele 
czasu zbierając niezbędne informacje do- 
tyczące wszystkiego, co związane jest z 
samolotami występującymi w grze. Mowa 
tu o samolotach A—6 „Intruder” i F-4 
„Phantom”. Nie ograniczano się jedynie do 
parametrów technicznych, uzbrojenia, 
technik bombardowania itp. Sięgnięto 
znacznie dalej. Przeprowadzano rozmowy 
z weteranami wojny wietnamskiej, którzy 
latali na „Intruderach” lub „Phantomach” 
Przesłuchiwano taśmy z zapisem auten- 
tycznych rozmów pilotów w czasie rzeczy- 
wistych misji bojowych. Cały ten trud o- 
płacił się, gdyż po kilkunastu miesiącach 
pracy, powstał znakomity produkt, który 
słusznie rościł sobie prawo do palmy 
pierwszeństwa w symulatorach lotniczych. 
Tak też się stało, choć nie jest to do końca 
prawdą. 

Obszerna recenzja programu „Flight of 
the Intruder” zagościła niegdyś na łamach 
„CS” Miało to miejsce w nr. 1/92 (4). Po 
niedługim czasie miesięcznik „Enter” tłu- 
macząc się swoim czytelnikom z tego, że 
nie, wywiązał się z zamówień kierowanych 
na adres redakcji, a dotyczących zakupu 
licencjonowanej wersji gry  „Intruder”, 
wspomniał o „zbyt entuzjastycznej” re- 
cenzji, która ukazała się w „Computer 
Studio, co mogło przyczynić się do tak 
dużego zainteresowania tą grą. Faktem 
jest, że nasza recenzja raczej chwaliła niż 
ganiła i faktem jest również, że „Intruder” 
znalazł się na pierwszym miejscu listy 





część 
pierwsza 


przebojów miesięcznika „Amiga Action”. 
Przez długi czas był najlepszym symulato- 
rem lotu jaki powstał na Amigę. Co do 
tego nie można mieć zastrzeżeń i dlatego 
o „zbyt entuzjastycznej” recenzji nie może 
być mowy. Jednak nieco inaczej sprawa 
wyglądała z perspektywy posiadacza PC. 
W tym czasie nastąpił gwałtowny i nie- 
spotykany dotąd „wysyp” programów sy- 
mulacyjnych tworzonych z myślą o posia- 
daczach PC i ukierunkowanych na wyko- 
rzystanie możliwości tego sprzętu. Ukazał 
się już wówczas „F-117A” i „Gunship 
20007, a w kolejce czekało już kilka innych 
znakomitości o których posiadaczom A- 
migi czy Atari ST można było, co najwyżej 
pomarzyć. Patrząc zatem z perspektywy 
posiadacza PC, program ten nie był, aż ta- 
ką rewelacją, co słusznie przyznaję re- 
dakcji „Entera”. Dość jednak rozliczeń z 
przeszłością, przejdźmy do rzeczy istot- 
nych. Bez względu na subiektywną ocenę 
programu, gorąco namawiam do sięgnię- 
cia po tę już trochę zapomnianą grę. 
Będzie to o tyle łatwiejsze, że poczynając 
od tego numeru będziemy drukowali do- 
kładną instrukcję, która powinna ułatwić 
pierwszy kontakt że znakomitym symula- 
torem lotu jakim jest „Flight of the Intru- 
der”. Niestety ze względu na ograniczoną 
ilość miejsca zmuszeni jesteśmy podzielić 
ją na kilka części. 
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Podczas gry możesz usiąść za sterami 
dwóch słynnych maszyn amerykańskich: 
F-4 „Phantom” oraz A—6 „Intruder”. Poni- 
żej zamieściliśmy opis gry w przypadku 
wyboru samolotu F -4 „Phantom. 


Prace konstrukcyjne nad samolotem 
F-4 rozpoczęto w połowie lat pięćdziesią- 
tych, a pierwszy prototyp oblatano w roku 
1958. Pierwszy seryjny egzemplarz nowe- 
go myśliwca opuścił taśmę w roku 1960 i 
do roku 1978 samolot znajdował się w 
produkcji seryjnej. Jest on standardowym 
samolotem myśliwskim lotnictwa i mary- 
narki wojennej USA. W najbardziej roz- 
powszechnionej wersji tego samolotu — 
F-4E podstawowe dane techniczne 
przedstawiają się następująco: 


Rozpiętość skrzydeł: 11,77 m 

Długość kadłuba: 19,19 m 

Powierzchnia skrzydła: 49,20 m 

Masa własna: 13 757 kg 

Maksymalna masa startowa: 28 030 kg 

Masa uzbrojenia podwieszanego: 7 250 ką 

Pułap maksymalny: 19 685 m 

Prędkość maksymalna: 2 700 km/h 

Zasięg z dodatkowymi zbiornikami paliwa: 
3184km 

Promień działania z maks. ilością paliwa: 
1 266 km 


Już w czasie produkcji opracowano i 
wdrożono kilkanaście wersji. Najważ- 
niejsze spośród nich to: 

F-4B — wersja wykorzystywana przez 
marynarkę wojenną i marines; w porówna 
niu z podstawową wersją F-4A zmienio- 
no silniki na J 79-GE—8 o większym cią- 
gu; łącznie wyprodukowano 695 szt.; 

F-4C — wyposażony w nową stację 
radiolokacyjną; wyprodukowano 583 szt.; 

RF-4C —- rozpoznawcza odmiana 
F-4C poszerzona o zestaw kamer; do 
1974 roku do służby weszło 505 samolo- 
tów w tej wersji; 

F-4D — ma zmodyfikowane wyposaże- 
nie i nowe silniki; powstało 825 szt.; 

F-4E — najpopularniejsza wersja tego 
samolotu; jako pierwsza wyposażona w 
6--lufowe karabiny maszynowe M-61 
Vulcan; dla potrzeb USAF oraz sił po- 
wietrznych sojuszników zbudowano 1369 
szt.; 

F—-4G „Wild Weasel” — wersja przezna- 
czona do zwalczania obiektów emitują- 
cych fale elektromagnetyczne (stacje rada- 
rowe, wyrzutnie SAM wyposażone w takie 





stacje, itp.); zamiast działka Vulcan za- 
montowano zespół urządzeń  elektro- 
nicznych pozwalających określić położenie 
stacji radiolokacyjnej emitującej promie- 
niowanie, jak również zapewniających au- 
tomatyczne użycie broni pokładowej; 

F-4J — unowocześnione systemy kie- 
rowania ogniem; konstrukcyjnie zbliżony 
do wersji F-4E. 

W „Intruderze” symulowana jest jedynie 
ta ostatnia wersja jako najbardziej popu- 
larna w roku 1972. Jak już to zostało 
wcześniej powiedziane odmiana „J” jest 
zbliżona konstrukcyjnie do „E”, czyli jest 
wyposażona w 6-lufowe dwudziestomili- 
metrowe działko M-61 Vulcan i przysto- 
sowana do przenoszenia kierowanych lase- 
rowo bomb Paveway. Jednakże na stan- 





dard „J” przebudowano także wiele ma- 
szyn starszych typów w wyniku czego nie 
wszystkie samoloty jakimi będziesz latał 
są wyposażone w pokładową broń strze- 
lecką. 


F-4 Phantom II (nazwę Phantom nosił 
już wcześniej mało znany samolot z okre- 
su wojny koreańskiej) został zaprojektowa- 
ny w firmie McDonnell Douglas na bazie 
innego samolotu tego koncernu — F-3H 
Demon. Początkowo miał on pełnić rolę 
ciężkiego dwuosobowego szturmowca z 
możliwością bazowania na lotniskowcu. 
Przedstawiciele floty stwierdzili jednakże, 
że w obecnej sytuacji bardziej mile widzia- 
ny byłby szybki i dobrze uzbrojony samo- 








lot myśliwsko — szturmowy. Sytuacja więc 
nie przedstawiała się zbyt dobrze. Przed 
wojną koreańską w USA powstało wiele 
projektów samolotów przechwytujących, 
rozwijających duże prędkości, lecz nie od- 
znaczających się zbyt dobrymi możliwo- 
ściami manewrowymi. Przyczyną tego 
była nowa koncepcja USAF dotycząca roli 
myśliwców przechwytujących, polegająca 
na jak najkrótszym przebywaniu w bliskim 
kontakcie z wrogiem. Otóż myśliwiec no- 
wego typu miał zbliżyć się do celu na od- 
ległość pozwalającą na użycie rakiet, od- 
palić pocisk samonaprowadzający się i jak 
najszybciej oddalić od miejsca potyczki. A- 
merykanie tak głęboko wierzyli w możli- 
wości swoich rakiet, iż zaprzestali uzbraja- 
nia samolotów w karabiny maszynowe, a 
szkolenie pilotów nie obejmowało już walk 
na krótkie dystanse. Rzeczywistość wojny 
wietnamskiej szybko skorygowała ich spo- 
jrzenie na współczesne pojedynki po- 
wietrzne. Dysponujące znaczną przewagą 
prędkości F-101, czy F-105 były strąca- 
ne przez powolne, lecz bardzo zwrotne Mi- 
Gi-17 i 19. Główną przyczyną tego był 
brak dostatecznej ilości miejsca na rozwi- 
janie prędkości ponaddźwiękowej i mała 
zwrotność samolotów amerykańskich. 
Przy takim obrocie sprawy znacznie 
wzrosło zapotrzebowanie na samoloty 
koncepcji Dual Role Fighter, czyli myśliwce 
mogące prowadzić ofensywne akcje prze- 
ciw celom naziemnym i jednocześnie bę- 
dące w stanie obronić się przed ewentual- 
nym atakiem ze strony myśliwców prze- 
chwytujących przeciwnika. Do tego rodza- 
ju działań idealnie nadawał się właśnie 
najnowszy produkt firmy McDonnell Dou- 
glas. Tylko Phantomy II były w stanie 
przeciwstawić się coraz śmielszym akcjom 
zaczepnym wietnamskich pilotów (chociaż 
F-105 Thunderchief też nie radziły sobie, 
aż tak źle). Natomiast w akcjach szturmo- 
wych F-4 odgrywały zwykle rolę pomoc- 
niczą względem klasycznych szturmow» 
ców np. A-4, A—6, A—7, czyF-111. 


Poza tym, że F—4 był znakomitym myś- 
liwcem myśliwsko — szturmowym pobito 
na nim kilka rekordów: 

1. 22.05.1958 — wznoszenie na wyso- 
kość 3000 m — 44,39 s (poprawiony w 
1961 r. także przez Phantoma II) 

2.06.12.1959 — wysokość — 30 040 m 

3. 05.09.1960 — prędkość na bazie 
500 km — 1958,2 km/h 

4. 26.09.1960 — prędkość na 100 km 
— 2237,37 km/h 

5. 28.08.1961 — prędkość na 3 km — 
1452,777 km/h 

6. 22.11.1961 — prędkość na bazie 
15-25 km — 2585,425 km/h 

7.15.12.1961 — wysokość na bazie 
15-25 km — 20 252 m 

8. 21.02.1962 — wznoszenie na 
6000 m — 48,78 s 


























9. 01.03.1962 — wznoszenie na 
12 000 m — 1,17,14 min 

10. 02.03.1962 — wznoszenie na 
15 000 m — 1,54,54 min 

11. 03.03.1962 — wznoszenie na 
9000 m — 1,01,65 min 

12. 03.04.1962 — wznoszenie na 
25 000 m — 3,50,44 min 

13. 16.04.1962 — wznoszenie na 
30 000 m — 6,11,43 min 

14. 31.03.1962 — wznoszenie na 
20 000 m — 2,58,05 min 


Na podstawowe uzbrojenie samolotu 
F-4J Phantom II składają się: 


1. Broń powietrze- powietrze 

AIM—-7 Sparrow — pocisk naprowadza- 
ny radarowo o zasięgu 2 — 14 mil (przy nis- 
kim pułapie), 2—8 (przy wysokim pułapie; 
atak czołowy) lub 1-3 mil (wysoki pułap; 
atak z tylnej półsfery celu); pocisk może 
być używany na wysokości nie przekracza- 
jącej 8000 stóp, a jego skuteczność wynosi 
ok. 10%, 

AIM-9E Sidewinder — pocisk napro- 
wadzany podczerwienią o zasięgu wyno- 
szącym w przybliżeniu 2—3 mile; uwaga! 
pocisk może zostać tylko z tylnej półsfery 
celu (tzn. zza ogona); skuteczność pocisku 
wynosi ok. 30-35%, 

M61A1 Vulcan  - 6-lufowy, 
dwudziestomilimetrowy karabin maszyno- 
wy; skuteczny zasięg wynosi ok. 800 jar- 
dów, a szybkostrzelność 100 strzałów na 
minutę, 


2. Broń powietrze- ziemia 

LAU-3A Zuni — niekierowane pociski 
rakietowe, jeden zasobnik zawiera 19 
sztuk takich rakiet; ich zaletą jest bardzo 
duża siła rażenia celu i celność trafienia 
dzięki rozkładanym w locie statecznikom 
(FFAR); w jednej salwie jest odpalane 4-5 
pocisków, 

AGM-62 WALLEYE — laserowo 
samonaprowadzający się pocisk przezna- 
czony do niszczenia celów o niewielkich 
rozmiarach, 

AGM=45A SHRIKE — antyradarowy 
pocisk powietrze— ziemia o zasięgu ok. 16 
km przeznaczony do niszczenia stacji 
radiolokacyjnych oraz wyrzutni SAM wy- 
posażonych w takie stacje; pocisk ten 
samonaprowadza się do momentu zaprze- 
stania emitowania fal radiowych przez cel; 
jego następcą jest ceniony dziś AGM—-88 
HARM 


LGB PAVEWAY — laserowo kierowana 
bomba składająca się z bomby Mk 84 i u- 
kładu naprowadzającego; działa iden- 
tycznie jak Walleye, z tym że posiada do- 
skonalszy system samonaprowadzania i w 
efekcie jest o wiele celniejsza, 

ECM POD -— zasobnik zawierający u- 
rządzenia emitujące zakłócenia radio- 
elektroniczne; przy jego pomocy można 
próbować zmylić wrogie rakiety naprowa- 
dzane radiolokacyjnie (w ostateczności do 
dyspozycji gracza pozostają dipole), 

CBU-52 — bomba odłamkowa prze- 
znaczona do niszczenia czynnika ludzkie- 
go; można ją stosować także przy nalo- 
tach na wyrzutnie SAM lub stanowiska 
AAA (Anti- Aircraft Artillery — lufowa ar- 
tyleria przeciwlotncza); nie należy nato- 
miast stosować jej przy atakowaniu mo- 
stów lub innych celów trudnych do 


Nz 


zniszczenia — znacznie skuteczniejsze bę- 
dą konwencjonalne bomby i rakiety Zuni, 

Mk 82 — konwencjonalna bomba o ma- 
sie 500 funtów; najlepiej jest zrzucać je 
ciągami (rapid — realase), 

Mk 82 Snakeye — odmiana bomby Mk 82 
przeznaczona do nalotów z niskich pułapów, 

Mk 83 — konwencjonalna bomba o ma- 
sie 1000 funtów; najskuteczniejsza przy 
locie nurkowym, 

Mk 84 — konwencjonalna bomba o ma- 
sie 2000 funtów; dzięki dużemu promie- 
niowi rażenia ma wysoką skuteczność tra- 
fienia celu; powinny być zrzucane z 
wysokości co najmniej 2000 stóp dla uzys- 
kania silnej fali uderzeniowej po eksplozji, 

370 GALL — zewnętrzny zbiornik pali- 
wa o pojemności 370 galonów, 

600 GALL — 600 galonowy zewnętrzny 
zbiornik paliwa, 

M61A1 — karabin maszynowy. 

Po załadowaniu programu na ekranie u- 
każe się spis aktywnych pilotów. Spośród 
nich należy wybrać swój uprzedni wpis lub 
skasować jeden z wyświetlonych i na jego 
miejsce wstawić swoje nazwisko (name) o- 
raz zawołanie radiowe (callsign). Po tych 
formalnościach gracz przechodzi do głó- 
wnego menu gry: 
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SCRAMBLE — powtórzenie ostatniej 
misji, 

PHANTOM PILOT BRIEF — przejście 
do menu dla samolotu F-4, 

INTRUDER PILOT BRIEF — przejście 
do menu dla samolotu A—6, 

CAG BRIEF — przejście do menu dla 
CAG (Commander Air Group), 

DUTY ROSTER — powrót do listy pilo- 
tów. 

Wybranie opcji 2. lub 3. spowoduje 
przejście do wyboru operacji i sekcji, ale 
o tym później. Natomiast wybranie opcji 
CAG BRIEF wywoła spis dostępnych 
celów (o tym także później). Następnie 
komputer przejdzie do menu operacyj- 
nego. Tutaj jest dostępne siedem opcji 
pozwalających na obsługę wybranej o- 
peracji lub sekcji. Czas na wyjaśnienie 
tych pojęć: 


Operacja — zbiór misji (sekcji) tworzą- 
cych razem akcję lotniczą; każda opera- 
cja posiada dwa cele — pierwszorzędny 
(primary) i drugorzędny (secondary); 
samoloty wchodzące w skład grupy lot- 
niczej wykonującej operację mają za za- 
danie zniszczyć oba cele oraz osłaniać 
się wzajemnie w czasie trwania lotu. 


Sekcja — podstawowa formacja po- 
wietrzna składająca się z pary samolo- 
tów zwanych odpowiednio prowadzący i 
skrzydłowy; para ta ma do spełnienia 
pewne zadanie wynikające z założeń o- 
peracji (np. zaatakować cel, eskortować 
grupę szturmowąj. 


Menu operacyjne przedstawia graczowi 
do wyboru następujące opcje: 





a) zbrojenie sekcji (klawisz „S”) — tutaj 
ustalasz jak będzie uzbrojona podległa Ci 
para samolotów lub w wypadku CAG, 
wszystkie pary biorące udział w operacji, 





b) przegląd lub ustalanie dla CAG (,W”) 
trasy przelotu sekcji — przy poszczegól- 
nych sekcjach i punktach trasy podawane 
są dane o wykonywanej czynności, 





c) dane wywiadu („I”) — wszelkie dane o 
terenie działań, celu misji (nawet zdjęcia) o- 
raz aktywności przeciwnika w pobliżu celu, 





d) dane o siłach przeciwnika („G”) — tu- 
taj znajdziesz informacje o ilości i roz- 
mieszczeniu wyrzutni SAM, baterii AAA i 
stanowisk GCI oraz o aktywności wrogie- 
go lotnictwa na wybranym przez Ciebie 
obszarze Wietnamu, 
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e) przegląd załóg biorących udział w o- 
peracji lub ich wybór dla CAG („A”) — przy 
nazwiskach pilotów znajdują się dane o 
ich możliwościach i zmęczeniu, 

f) powrót do wyboru operacji („O”) — 
wyjście do ekranu z operacjami, 





g) rozpoczęcie operacji („RETURN”) 
— kończy korzystanie z tego menu i 
przenosi użytkownika do kokpitu jego 
samolotu. 


Dodatkowo dostępne jest menu 
listwowe otwierane klawiszem F10: AB- 
OUT MENU — podanie informacji o au- 
torach gry. 





FILE MENU 

Abort Mission — przerwanie misji, brak 
punktów dla pilota, 

End Mission — zakończenie misji, natych- 
miastowe przejście do jej podsumowania, 

Return — powrót do gry, 

Exit — zakończenie misji bez podlicza- 
nia punktów, 

Take Photo — zrobienie zdjęcia, 

Camera On — włączenie kamery wideo, 

Slide Show — przegląd zdjęć, 

Video Replay — przegląd zapisu z taś- 
my wideo, 





Sierra Hotel — dziesiątka najlepszych pi- 
lotów, 

Awards — przegląd odznaczeń. 

LEVEL MENU = wybór poziomu 
trudności , poprzez wybór stopnia 
wojsyawegpy 3 j 

CONTROL MENU 


Input Device — Keyboard — kierowanie 
samolotem z klawiatury, 

Mouse — kierowania myszą, 

Gravis Mouse Stick — Digital Joystick — 


joystickiem, 


Analog Joystick — joystickiem analo- 
gowym, 

Sounds Options — All Sounds Off — 
wszystkie dźwięki wyłączone, 

Engines Off — wyłączone dźwięki silni- 
ka, 

Engines/Msg Off — wyłączone odgłosy 
silnika oraz radiowe komunikaty, 

All Sounds On — wszystkie dźwięki 
włączone, 

Scale Control — funkcja Large Scale po- 
zwala na  czterokrotne powiększenie 
wszystkich objektów, co ułatwia ataki na 
cele naziemne, 

Detail of Simulation Visuals — od Mini- 
mum Detail do Maximum Detail zmienia 
poziom dokładności symulowanego świa- 
ta (uwaga! przy opcjach High i Maximum 
mogą wystąpić zwolnienia i skoki w ani- 
macji wynikające z dłuższego kreowania 
krajobrazu), 

Other Factors — Engagement Rules — 
uruchomienie opcji losowo wyznaczającej 
nieudane akcje (np. odpalone pociski nie 
trafiają celu), 

Bad Weather — opcja wywołująca złą 
pogodę. 
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OPTIONS MENU 

Engines — Super Engines — twój samo- 
lot jest wyposażony w supersilniki, 

Normal Engines — twój samolot jest wy- 
posażony w normalne silniki (tzn. przy 
ostrym wznoszeniu lub głębokim nurko- 
waniu mogą zacząć się kłopoty z utrzyma- 
niem siły ciągu), 

Armaments — Limited Arms — liczba 
przenoszonego uzbrojenia jest ograni- 
czona, 





Limited Chaff — liczba dipoli jest ograni- 
czona, 

Limited Chaff 8 Flares - ilość dipoli i 
flar jest ograniczona, 

Flight Model — Collisions — możliwa 
jest kolizja z innym samolotem, 

Ground Crashes — możliwe są uderze- 
nia o ziemię, 





Red/Black Out — uruchomienie zabu- 
rzeń wzroku występujących u pilota przy 
dużych  przeciążeniach; przy dużych 
wielkościach dodatnich przeciążenia wy- 
stępuje ciemnienie w oczach wynikające z 
odpływu krwi z głowy (Black Out) oraz 
czerwienie przed oczami wynikłe z dużego 
napływu krwi do mózgu (Red Out). 


Opposition Factors — tutaj ustala się da- 
ne przeciwników, tzn.: 

Enemy Activity — aktywność przeciwni- 
ka oraz jego skuteczność; przy poziomie 
Low MiGi są nieuzbrojone, ich dipole i flary 
nieskuteczne, a naziemne baterie plot pro- 
wadzą chaotyczny ogień; na wyższych po- 
ziomach poczynania Wietnamczyków są o 
wiele groźniejsze. 

Targets — trudność trafienia celu, np. 
przy ataku bombami na poziomie Low wy- 
starczy, aby zrzucony pocisk wybuchł w 
pobliżu celu aby go zniszczyć; im wyższy 
poziom, tym celniej trzeba trafić cel aby go 
zniszczyć. 

Fuel — Unlimited Fuel — nieograniczo- 
na ilość paliwa, 

Half Fuel Use — samolot zużywa paliwo 
o połowę wolniej, 

Full Fuel Use — samolot zużywa paliwo 
w realistycznym tempie. 
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COMMS MENU 

Single Player — jeden gracz współpracu- 
jący z komputerem, 

Host — połączenie Amigi z innym 
(nieco szybszym) komputerem; gracz 
przyłączony może obsługiwać dowolny 
amerykański samolot biorący udział w 
akcji, 

Terminal — jw. dla komputera nieco wol- 
niejszego — możliwość latania północno- 
wietnamskimi MiG'ami. 


c.d.n 


opracowanie: Adam Barczyński „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Do sięgnięcia po ten program zachę- 
cam gorąco szczególnie początkujących 
adeptów sztuki komputerowego pilotażu 


| o ile wcześniej „zaliczyli” podstawowy 


symulator jakim jest „Fighter Bomber”. 
Aby wejść do elity asów lotnictwa nale- 
ży koniecznie mieć wylatanych co naj- 
mniej kilkanaście godzin na jednym z 
najsłynniejszych samolotów świata ja- 
kim jest F-16. Dzięki programowi „Fal- 
con” mogą urzeczywistnić się Wasze 
marzenia. Poniżej znajdziecie pierwszą 
część opisu zaplanowanego na kilka od- 
cinków. Podobnie jak w przypadku po- 
przedniego artykułu, ze względu na brak 
miejsca musieliśmy ograniczyć objętość 
pierwszej części instrukcji. Następne 
części znajdą się w kolejnych „Wyda- 
niach Specjalnych CS”. 
























































JAK GRAĆ? 


DUTY ROSTER 

Jest to rodzaj spisu, zawierający listę 
dziesięciu aktywnych (to znaczy jeszcze 
żywych) graczy. Obecny stopień wojskowy 
pilota oraz otrzymane dotąd odznaczenia 
bojowe (punkty) wyszczególnione są obok 
nazwiska. Początkowo wszyscy piloci mają 
na imię ROOKIE i mają po O punktów. 
Gdy po raz pierwszy zaczynasz grę, ustaw 
strzałkę kursora na jedno z nazwisk i przy- 
ciśnij prawy przycisk myszy. Następnie kla- 
wiszem BACKSPACE zlikwiduj poprzed- 
nie imię i wpisz swoje. Wciśnij OK. Uważaj 
aby nie skasować danych pilota, którego 
wynik chciałbyś pozostawić na razie w ak- 
tach. Po tym fakcie są one bowiem nie do 


„_mulatorów. W związk 


Ten znakomity symulator myśliwca 
F-16 został wprowadzony na rynek 
w 1988 r. i od razu został okrzyknięty 
najlepszym komputerowym symula- 
torem lotu. Od tego czasu minęło już 
5 lat, a w krótkiej historii gier kom- 
puterowych to cała wieczność. 
Jednak mimo upływu czasu, nasz 
poczciwy staruszek nie zestarzał się 
aż tak bardzo i mimo silnej konku- 
rencji w tej grupie programów, wciąż 
ma się dobrze. Co wpłynęło na taki 
stan rzeczy? Złożyło się na to wiele 
czynników. Otóż od ok. 2 lat kompu- 
tery klasy PC niespodziewanie „za- 
władnęły” rynkiem gier komputero- 
wych i wielu potentatów w dziedzinie 
oprogramowania, nazwijmy to, roz- 
rywkowego ukierunkowało się na ten 
typ sprzętu. Zaczęło powstawać co- 
raz więcej gier na PC, w tym także 
nie mogło zabraknąć świetnych sy- 

u z tym Atari ST 
nie wężyle. Z 
M no- 
oe 
gu stanowi 
y TaKomy kąsek dla miłośników 
symulacji komputerowych (posiada- 
cze PC mogą nacieszyć się nową 
wersją tego programu tj. „Falcon 
3.0”, która stosunkowo niedawno zo- 
stała wprowadzona na rynek). 
Ponadto „Falcon” był jednym z 
pierwszych programów symulacyj- 
nych w pełni reprezentujących cechy 
nowoczesnego symulatora lotu m. 
in. szybkie i płynne przetwarzanie 
trójwymiarowej grafiki, różnorod- 
ność szczegółów terenu, dokładny 
wizerunek przeciwnika podczas wal- 
ki powietrznej, możliwość obserwo- 
wania samolotu z wielu kamer, dobre 
odwzorowanie perspektywy, digitali- 
zowane efekty dźwiękowe. Jeśli do- 
damy do tego wiele atrakcyjnych mi- 
sji bojowych (w tym także dwa do- 
dątkowe dyski scenariuszowe), to 

słen obraz symulacji z 

zdarzenia. 
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odzyskania. Do DUTY ROSTER wpisani 
są piloci którzy jeszcze żyją i nie zostali 
wzięci do niewoli (POW) lub wydaleni ze 
służby w wyniku sądu wojennego. Zupeł- 
nie czym innym: jest natomiast SIERRA 
HOTEL, zawierający listę najlepszych pilo- 
tów bez względu na to, czy jeszcze żyją 
(ACTIVE), polegli podczas akcji (KIA), za- 
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ginęli bez wieści (MIA), zostali usunięci z 
wojska (BUSTED) czy też sami z niego 
odeszli (RETIRED). Po dokonaniu wyboru 
i wpisaniu własnego imienia, ukaże się ko- 
lejna plansza gry. Tym razem dokonujesz 
wyboru stopnia trudności gry (stopień 
wojskowy) i rodzaju misji, którą pragniesz 
wykonać. Odpowiednie opcje wybierasz 
wskaźnikiem myszy a wybór potwierdzasz 
wciskając jej lewy przycisk. 


RANK (stopień wojskowy) 

Stopniowanie trudności rozpoczyna się 
od First Lieutnant (porucznik), a kończy 
na Colonel (pułkownik). W dalszej części 
niniejszej instrukcji znajduje się zestawie- 
nie, przedstawiające wszystkie istotne róż- 
nice między poszczególnymi stopniami i 
ich wpływ na przebieg gry. Przy pierwszym 
locie najlepiej ustawić jest stopień trudno- 
ści na lst. LT. 


MISSION (misje) 

Spośród dwunastu misji wybierz tę, któ- 
rą w danej chwili chciałbyś odbyć. Ich peł- 
ny spis wraz z krótką charakterystyką 





znajdziesz w kolejnych odcinkach tej in- 
strukcji. Po lewej stronie kryptonimu akcji 
znajduje się baretka, którą otrzymasz po 
wykonaniu zadania. Jako pierwszą powi- 
nieneś wybrać misję MILK RUN (lot ruty- 
nowy) w czasie której możesz ćwiczyć pro- 
ste manewry podczas ataku powietrznego 
i na cele naziemne. 


MAXIMUM NUMBER OF MIG'S 

(maksymalna liczba MIGów) 

Dzięki tej opcji możesz wybrać O, 1, 2 
lub 3 MiG'i. W zależności od rodzaju misji i 
stopnia trudności, na ekranie Twojego mo- 
nitora pojawi się odpowiednia ich ilość. 
Gdy pojawi się więcej niż jeden 
samolot przeciwnika, może na- 
stąpić zwalnianie tempa gry. 


Podczas lotu rutynowego nie = 


musisz obawiać się myśliwców 
wroga, o ile pozostaniesz na te- 
renie działania określonym 
przez cel. Jeśli jesteś zadowolo- 
ny z wyboru, wciśnij przycisk na 
ARMAMENT i poczekaj, aż za- 
ładuje się następny ekran. 


ARMAMENT SELECTION 

(wybór broni) 

Jeśli podczas pierwszego lotu 
wybrałeś, zgodnie z zaleceniem 
stopień porucznika, masz teraz 
nieograniczony zapas broni. 
Przy wyższych stopniach mu- 
sisz już sam decydować, jaki ro- 


dzaj uzbrojenia pragniesz ze sobą zabrać. 
Pamiętaj bowiem, że pojemność zasobnika 
z pociskami jest ograniczona, m.in. maksy- 
malnym udźwigiem. Procedura doboru 
broni dla Twojego F-16 jest następująca. 
Oficerowi zajmującemu się uzbrojeniem 
samolotu „dajesz” listę broni, którą prag- 
niesz ze sobą zabrać. Za każdym razem in- 
formuje Cię on, czy jest to możliwe. W ten 
sposób na bieżąco sprawdzasz aktualne 
możliwości wyposażenia myśliwca i ewen- 
tualnie dokonujesz korekcji. Staraj się po- 
zostawać w przyjacielskich stosunkach z 
podoficerem broni, gdyż tylko on może po- 
informować Cię o sytuacji na składzie i o 
tym, że masz przeciążony samolot. To on 
rozkłada symetrycznie ładunki i doprowa- 
dza do stanu wyważenia maszyny. Zasad- 
nicze decyzje podejmujesz jednak sam. Pa- 
miętaj, że od uzbrojenia F-16 zależy jego 
zachowanie się w powietrzu. Zbyt dużo 
broni, to znaczne ograniczenie manewrów. 


PROCEDURA WYBORU BRONI 

Aby zwiększyć lub zmniejszyć ilość ła- 
dunków danego typu, przyciskaj za pomo- 
cą myszy odpowied- 
nie strzałki po prawej 
stronie symbolu bro- 
ni. Jeżeli w danej 
chwili nie ma na skła- 
dzie wybranej jed- 
nostki uzbrojenia, zo- 
staniesz o tym poin- 
formowany. Bez 
względu na rodzaj 
misji (poza stopniem 
porucznika, gdzie za- 
soby są maksymal- 
ne), zostajesz wypo- 
sażony w uzbrojenie 
standardowe: są nim 
2 rakiety AIM-9J 
typu powietrze— powietrze. Możesz oczy- 
wiście zmienić tę liczbę, Przed lotami na 
poziomie od kapitana wzwyż, należy prze- 
analizować konfigurację uzbrojenia samo- 
lotu bojowego F-16A, która znajduje się 
w dalszej części instrukcji, Może zwróciłeś 
już uwagę, że obecnie całe Menu w górnej 
części ekranu jest już do Twojej dyspozycji. 
Poszczególne opcje były już — lub jeszcze 
będą dokładnie opisane, ale na razie mu- 
sisz ustalić przy użyciu opcji CONTROL, 
za pomocą czego będziesz sterował samo- 
lotem (mysz, joystick czy z klawiatury). Za- 
pamiętaj, że w celu zatrzymania symulacji i 
przejścia do Menu podczas akcji, musisz 








nacisnąć klawisz ESC. UWAGA: O ile to 
możliwe nie korzystaj na razie z opcji ACM 
chyba, że chcesz od razu poznać manewry 
walki powietrznej w modusie treningo- 
wym. Aby bowiem w pełni wykorzystać jej 
możliwości powinieneś mieć już pewne do- 
świadczenie. Jeżeli przez przypadek wy- 
brałeś jednak którys z wariantów tejże 
opcji, możesz przerwać lot ćwiczebny kla- 
wiszem ESC, a następnie poprzez opcję 
FILE wybrać funkcję „Abourt Mission”, aby 
w ten sposób powrócić do DUTY RO- 
STER. Jeżeli zakończyłeś już procedurę 
wyboru broni, najedź kursorem myszy na 
TAKEOFF w celu przejścia do gry zasad- 
niczej. Zanim to nastąpi, sierżant powie Ci 
na pożegnanie kilka słów od siebie. Warto 
je zapamiętać, gdyż szczególnie na wy- 
ższych stopniach trudności ich wykorzy- 
stanie może uratować Ci życie. 


UWAGA: To, że podoficer Cię pożeg- 
nał wcale nie oznacza, że wszelki kon- 
takt z bazą jest niemożliwy. Kontrola lo- 
tów kontaktuje się z Tobą (informacje w 
górnej części kokpitu) po to, aby przeka- 
zać Ci sygnały o zbliżającym się nie- 
przyjacielu lub np. o tym, że Twój ostatni 
strzał był celny czy też, że zboczyłeś z 
kursu. 

Nadszedł czas na pierwszy lot, ale o 
tym w następnym numerze. 

c.d.n. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
w oparciu o wersję na Atari ST 




















Kontynuując opis gry „CIVILI- 
ZATION” doszliśmy już do trzecie- 
go odcinka. Przypomnę, że dwa 
pierwsze zamieściliśmy w  po- 
przednich „Wydaniach  Specjal- 
nych CS” tj. 2/93 i 3/93. 

Nadszedł czas, aby omówić bli- 
żej znaczenie wszelkich wynalaz- 
ków, budowli i jednostek militar- 
nych, na jakie gracz może natknąć 
się podczas gry. 


Kluczowym elementem gry, decydującym o 
możliwościach postępu gospodarczego i mili- 
tarnego, jest stały rozwój wiedzy ludu, którym 
władasz. Jeśli Twój naród nie posiada wy- 
starczającej wiedzy, to jego możliwości są 
bardzo ograniczone. Ale, jak już wspomniałem 
w pierwszym odcinku cyklu, postępy nauki są 
uzależnione od dochodów Skarbu. Jedynym 
zaś źródłem dochodu Skarbu są wpływy z 
Handlu. Dopóki więc Twoje państwo nie za- 
cznie osiągać dochodów z Handlu, dopóty nie 
będziesz miał szans na prowadzenie działalno- 
ści badawczej. Dlatego w początkowym okre- 
sie gry bardzo ważne jest umiejscowienie miast 
w pobliżu Oceanu lub Rzeki i jak najszybsza 
budowa sieci dróg w rejonach Równin i Łąk. 

Na początku gry każda cywilizacja zna co 
najmniej trzy podstawowe czynności: Budowę 
Dróg (ROADS), Górnictwo (MINING) i Iryga- 
cję (IRRIGATION). Przy tak ograniczonej wie- 
dzy możliwości plemienia są oczywiście nie- 
wielkie. Wiedza taka wystarcza bowiem jedynie 
do formowania grup Osadników (SETTLERS) 
lub oddziałów Milicji (MILITIA). Jedyną bu- 
dowlą jaką można wznieść w mieście są Ko- 
szary (BARRACKS). W miarę nabywania no- 
wych umiejętności będziesz jednak mógł two- 
rzyć nowe, coraz lepsze jednostki militarne i 
budować nowe budowle, a także Cuda Świata. 


WYNALAZKI 

Nowe umiejętności można oczywiście zdo- 
bywać nie tylko na drodze żmudnych i koszto- 
wnych badań naukowych (choć jest to droga 
najpewniejsza). W pierwszym okresie gry, gdy 
już zbudujesz pierwszą jednostkę militarną, to 
jak najszybciej powinieneś ją wysłać na rekone- 
sans okolicy. Przyda się to choćby po to, aby 
wybrać lokalizację Twego następnego miasta. 
Przy odkrywaniu kolejnych fragmentów lądu 
masz dużą szansę natrafienia na tajemniczo 
wyglądającą ikonę symbolizującą szałas. Jeśli 
Twoja jednostka wejdzie na to pole, to dosyć 
często okazuje się, że były tam ukryte starożyt- 
ne zwoje zawierające jakąś wiedzę (SCROLLS 
OF ANCIENT WISDOM). W ten sposób Two- 
je plemie może szybko poznać dosyć ważne 
wynalazki. Ale uwaga! Ikona ta może kryć ró- 
wnież inne niespodzianki. Może okazać się, że 
odnalazłeś jedynie złoże metalu (METAL DE- 
POSIT) o wartości 50 jednostek (o tyle 
zwiększy się budżet Twego państwa). Możesz 
natrafić na szczep wojowników, którzy chętnie 
przejdą na Twoją służbę (TRIBE OF SKILLED 
MERCENARIES), a przy odrobinie szczęścia 
może to być nawet silne plemie, które automa- 
tycznie przemieni się w nowe Miasto (ADVAN- 
CED TRIBE). Ale jeśli będziesz miał pecha, to 
będzie to jedynie siedziba prymitywnych roz- 
bójników (HORDE OF BARBARIANS), którzy 
natychmiast zaatakują Twoją jednostkę, a jeśli 
ją pokonają, to spróbują zdobyć Twoje Miasto. 





Nowe umiejętności możesz również przejąć 
od innych narodów. Jeśli sam posiadasz jakieś 
interesujące umiejętności, to przy napotkaniu 
oddziału przeciwnika i podjęciu z nim negocja- 
cji, możesz zetknąć się z propozycją wymiany 
wiedzy (EXCHANGE KNOWLEDGE). Zdoby- 
cie jakiegokolwiek miasta przeciwnika spowo- 
duje pojawienie się listy tych jego umiejętności, 
które są Tobie nieznane. Możesz z tej listy wy- 
brać jedną pozycję i w ten sposób wzbogacić 
swoją wiedzę. Czasami, gdy natkniesz się na 
dużo słabszego przeciwnika, to w zamian za 
zaniechanie najazdu może on zaproponować 
Ci oddanie wszystkich swych wynalazków i ca- 
łej zawartości Skarbu Państwa. Kiedy już Two- 
je państwo osiągnie dostateczny poziom roz- 
woju i będziesz mógł stworzyć Dyplomatę, to z 
jego pomocą będziesz mógł wykradać wyna- 
lazki (STEAL TECHNOLOGY) z miast 
przeciwnika. Każdy nowy wynalazek powoduje 
pojawienie się możliwości budowy jakiejś no- 
wej jednostki militarnej, nowej inwestycji 
miejskiej, Cudu Świata czy zmianę ustroju. Po- 
za tym, po dokonaniu wynalazku pojawiają się 
możliwości nowych odkryć. O kolejności ich 
dokonywania będziesz musiał już zadecydo- 
wać sam. 


Opisy znaczenia poszczególnych wynalaz- 
ków zamieszczone są w kolejności alfabe- 
tycznej w ich oryginalnej pisowni. Ma to na ce- 
lu ułatwienie Czytelnikowi szybkie odnalezie- 
nie ich znaczenia podczas gry. Wszystkie 
polskie odpowiedniki nazw angielskich są tzw. 
wolnym tłumaczeniem, mającym na celu odda- 
nie znaczenia wynalazku z zachowaniem w 
miarę zwięzłej formy (np. Oświata zamiast 
Upowszechnienie Znajomości Czytania i Pisa- 
nia). Na pierwszy rzut oka dziwactwem może 
wydawać się ciągłe zaznaczanie, że kolejny wy- 
nalazek wymaga również znajomości technolo- 
gii niezbędnej do opracowania aktualnego wy- 
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nalazku. Ale w trakcie rozgrywki gracz szybko 
przekona się, że takie ujęcie nie jest pozbawio- 
ne sensu. Przecież nasz dyplomata może np. 
wykraść znajomość Filozofii, zanim poznamy 
sekret Oświaty. A Demokrację możemy wyna- 
leźć tylko wtedy, jeśli znamy zarówno Oświatę, 
jak i Filozofię! 

* Nowoczesne Lotnictwo (ADVANCED 
FLIGHT) = do dokonania tego wynalazku nie- 
zbędna jest znajomość Lotnictwa (FLIGHT) i 
Elektryczności (ELECTRICITY). Znajomość 
Nowoczesnego Lotnictwa umożliwia opraco- 
wanie Techniki Rakietowej (ROCKETRY). E- 
fektem natychmiastowym tej technologii jest 
gwałtowny wzrost siły militarnej, dzięki możli- 
wości budowy Bombowców (BOMBER) i Lot- 
niskowców (CARRIER). 

* Alfabet (ALPHABET) — to jeden z wyna- 
lazków podstawowych, czyli nie wymagających 
znajomości innych technologii. Wynalezienie 
Alfabetu nie daje żadnych natychmiastowych 
korzyści, ale otwiera wiele nowych możliwości. 
Znając Alfabet można wynaleźć Pismo (WRI- 
TING), Kodyfikację Prawa (CODE OF LAWS), 
Kartografię (MAPMAKING). Jeśli znamy Mu- 
rarstwo (MASONRY), to w połączeniu ze zna- 
jomością Alfabetu będziemy mogli wynaleźć 
Matematykę (MATHEMATICS). 

« Astronomia (ASTRONOMY) - jest tą 
dziedziną wiedzy, która powstała z pradawnej 
astrologii. Do jej wynalezienia niezbędna jest 
więc znajomość nie tylko Matematyki, ale tak- 
że Mistycyzmu (MYSTICISM). W połączeniu 
ze znajomością Kartografii (MAPMAKING), 
znajomość Astronomii pozwala wynaleźć Na- 
wigację (NAVIGATION). Jeśli znamy już Uni- 
wersytety, to znajomość Astronomii pozwoli 
nam również opracować Prawo Ciążenia 
(THEORY OF GRAVITY). Natychmiastowym 
efektem wynalezienia Astronomii jest możli- 
wość budowy Obserwatorium Kopernika — 
jednego z Cudów Świata. 

* Budowa Atomu (ATOMIC THEORY) 
— jest odkryciem, którego można dokonać 
przy znajomości Prawa Ciążenia (THEORY 
OF GRAVITY) i Fizyki (PHYSICS). Znajo- 
mość budowy atomu pozwala opracować 
tzw. teorię Rozbicia Atomu (NUCLEAR FIS- 
SION), o ile znamy Produkcję Masową 
(MASS PRODUCTION). 

* Samochód (AUTOMOBILE) - do tego 
wynalazku niezbędna jest znajomość Silnika 
Spalinowego  (COMBUSTION) i Stali 
(STEEL). Wynalezienie Samochodu, w połą- 
czeniu ze znajomością Korporacji (CORPORA- 
TION), umożliwia opracowanie metod Pro- 
dukcji Masowej (MASS PRODUCTION). Ale 
dla gracza najważniejszy jest natychmiastowy 
efekt tego wynalazku, czyli możliwość budowy 
Czołgu (ARMOR). 

* Bankowość (BANKING) — można wyna- 
leźć przy znajomości Handlu (TRADE) i Re- 
publiki (REPUBLIC). Natychmiastowym etek- 
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tem tego wynalazku jest możliwość budowy 
Banków (BANK). Poza tym, przy znajomości 
Kolei (RAILROAD), Bankowość umożliwia wy- 
nalezienie Uprzemysłowienia (INDUSTRIALI- 
ZATION). Uprzemysłowienie i Bankowość po- 
zwalają wynależć Korporację (CORPORA- 
TION). 

* Budowa Mostów (BRIDGE BUILDING) 
— wymaga znajomości Obróbki Żelaza (IRON 
WORKING) i Budownictwa (CONSTRUC- 
TION). Znajomość Budowy Mostów jest, w 
połączeniu z Maszyną Parową (STEAM ENGI- 
NE), niezbędnym elementem do wynalezienia 
Kolei (RAILROAD). Wynalezienie Budowy 
Mostów daje także efekt natychmiastowy. Od 
tego momentu Osadnicy są w stanie budować 
Drogi również w obszarze Rzeki! 

* Obróbka Brązu (BRONZE WORKING) - 
jest wynalazkiem podstawowym. Jej opraco- 
wanie jest niezbędne do wynalezienia Obróbki 
Żelaza (IRON WORKING) i Pieniądza (CUR- 
RENCY). Efektem natychmiastowym znajo- 
mości tej technologii jest możliwość budowy 
Falangi (PHALANX), co gwałtownie podnosi 
obronność Twojej cywilizacji. Znajomość Ob- 
róbki Brązu umożliwia również wybudowanie 
Kolosa (COLOSSUS), będącego jednym z Cu- 
dów Świata. 

* Obrzędy Pogrzebowe (CEREMONIAL 
BURIAL) — to jeden z pierwszych objawów 
istnienia sfery duchowej Człowieka. Pozwala 
on na wynalezienie Mistycyzmu (MYSTI- 
CISM). W połączeniu z Kodyfikacją Prawa 
CODE OF LAWS), Obrzędy Pogrzebowe są 

iezbędnym czynnikiem do wynalezienia 
Monarchii (MONARCHY). Natychmiasto- 
wym efektem wynalezienia Obrzędów Po- 
grzebowych jest możliwość budowy Świątyń 
(TEMPLE), co znacznie ułatwia zachowanie 
spokoju w Miastach. 

* Chemia (CHEMISTRY) — to nauka, która 
rozwinęła się ze średniowiecznej alchemii. Do 
jej wynalezienia niezbędna jest znajomość Uni- 
wersytetów (UNIVERSITY) i Medycyny (ME- 
DICINE). Znajomość chemii nie daje żadnych 
natychmiastowych efektów, ale pozwala na o- 
pracowanie innych ważnych technologii. W po- 
łączeniu ze znajomością Korporacji (CORPO- 
RATION) Chemia umożliwia wynalezienie Ra- 
finacji (REFINING), a w połączeniu ze znajo- 
mością Prochu (GUNPOWDER) umożliwia 
wynalezienie _ Materiałów _ Wybuchowych 
(EXPLOSIVES). 

* Rycerstwo (CHIVALRY) — to cały styl ży- 
cia i wojowania będący zaawansowanym efek- 
tem Feudalizmu (FEUDALISM) oraz umiejęt- 
ności Jazdy Konnej (HORSEBACK RIDING). 
To jeden z tych wynalazków, który jest etapem 
końcowym pewnego ciągu rozwojowego i nie 
umożliwia dalszego rozwoju wiedzy. Ale doko- 
nanie tego wynalazku gwałtownie wzmaga siłę 
militarną państwa dzięki możliwości budowy 
Rycerzy (KNIGHTS). 





* Kodyfikacja Prawa (CODE OF LAWS) - 
wymaga oczywiście wcześniejszej znajomości 
Alfabetu (ALPHABET). Jest to wynalazek nie- 
zbędny, do dalszego rozwoju każdej cywilizacji. 
W połączeniu z Obrzędami Pogrzebowymi 
(CEREMONIAL BURIAL) umożliwia wynale- 
zienie Monarchii (MONARCHY), a w połącze- 
niu ze znajomością Pieniądza (CURRENCY), 
> wynalezienie Handlu (TRADE). Po- 

tym, w połączeniu ze znajomością Pisma 
WRITING) pozwala wynaleźć Oświatę (LITE- 
RACY), a ze znajomością Oświaty umożliwia 
wynalezienie Republiki (REPUBLIC). Natych- 
miastowym efektem tego wynalazku jest nato- 
miast możliwość budowy Sądów 
(COURTHOUSE). 

* Silnik Spalinowy (COMBUSTION) - to 
wynik znajomości technik Rafinacji (REFI- 
NING) i Materiałów Wybuchowych (EXPLO- 
SIVES). Wynalezienie Silnika Spalinowego do- 
konało przełomu w technice. W połączeniu z 
Fizyką (PHYSICS), Silnik Spalinowy umożli- 
wia wynalezienie Lotnictwa (FLIGHT), a w po- 
łączeniu ze znajomością Stali (STEEL) pozwa: 
la wynaleźć Samochód (AUTOMOBILE). 
Znacznie zwiększa też obronność i możliwość 
poznawania świata dzięki budowie Krążowni- 
ków (CRUISER). 

e Komunizm (COMMUNISM) — jest syste- 
mem społecznym, który także musi być wyna- 
leziony. Potrzebna do tego będzie znajomość 
Filozofii (PHILOSOPHY) i Uprzemysłowienia 
(INDUSTRIALIZATION). Wynalazek Komu- 
nizmu, w połączeniu z Produkcją Masową 
(MASS PRODUCTION), umożliwia wynalezie- 
nie Związków Zawodowych (LABOR UNION). 
Pozwala też na budowę jednego z Cudów 
Świata, Organizacji Narodów Zjednoczonych 
(UNITED NATIONS). 

* Komputery (COMPUTERS) — jak łatwo 
się domyśleć, do ich wynalezienia niezbędna 
jest znajomość Matematyki (MATHEMATICS) 
i Elektroniki (ELECTRONICS). W połączeniu 
ze znajomością Techniki Rakietowej (ROCKE- 
TRY), Komputery umożliwiają wynalezienie 
Lotów Kosmicznych (SPACE FLIGHT), a wraz 
ze znajomością Tworzyw Sztucznych (PLA- 
STICS$) pozwalają wynależć Roboty (ROBO- 
TICS). A natychmiastowym efektem wynale- 
zienia Komputerów jest możliwość budowy 
Programu SETI (SETI PROGRAM) — jednego 
z Cudów Świata. 

* Służba Wojskowa (CONSCRIPTION) 
— jej wynalezienie to podobnie jak Ry- 
cerstwo, koniec pewnego etapu rozwojowe- 
go Do wynalezienia powszechnej Służby 
Wojskowej niezbędna jest znajomość Re- 
publiki (REPUBLIC) i Materiałów Wybucho- 
wych (EXPLOSIVES). Efektem wynalezienia 
powszechnej Służby Wojskowej jest duże 
wzmocnienie potencjału militarnego 
państwa, dzięki możliwości budowy oddzia- 
łów Strzelców (RIFLEMEN). 
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* Budownictwo (CONSTRUCTION) — jest 
jednym z przełomowych wynalazków gry. Do 
jego opracowania niezbędna jest znajomość 
Murarstwa (MASONRY) i Pieniądza (CUR- 
RENCY). W połączeniu z Kołem (WHEEL), 
Budownictwo umożliwia wynalezienie Inżynie- 
rii (ENGINEERING), a w połączeniu z Obrób- 
ką Żelaza (IRON WORKING), Budowę Mo- 
stów (BRIDGE BUILDING). Wynalezienie Bu- 
downictwa daje także duże efekty natychmia- 
stowe. Umożliwia budowanie w Miastach Ak- 
weduktów (AQUEDUCT) oraz Kolosseów 
(COLOSSEUM). Gwałtownie podnosi też siły 
obronne Twojej armii! Od chwili wynalezienia 
Budownictwa Osadnicy są bowiem zdolni do 
budowy Fortów (obozów warownych). 

e Korporacja (CORPORATION) — jest sy- 
stemem organizacyjnym wymagającym znajo- 
mości Bankowości (BANKING) i Uprzemysło- 
wienia (INDUSTRIALIZATION). Znajomość 
Korporacji pozwala, w połączeniu z Samocho- 
dem (AUTOMOBILE), wynaleźć Produkcję 
Masową (MASS PRODUCTION), w połącze- 
niu z Chemią (CHEMISTRY) wynaleźć Rafina- 
cję (REFINING), a ze znajomością Medycyny 
(MEDICINE) — Inżynierię Genetyczną (GENE- 
TIC ENGINEERING). 

e Pieniądz (CURRENCY) — to jeden z 
najważniejszych gospodarczo wynalazków 
ludzkości. Do wynalezienia Pieniądza nie- 
zbędna jest znajomość Obróbki Brązu 
(BRONZE WORKING). Pieniądz, w połą- 
czeniu z Kodyfikacją Prawa (CODE OF 
LAWS) umożliwia wynalezienie Handlu 
(TRADE). Natomiast w połączeniu z Mu- 
rarstwem (MASONRY), Pieniądz umożliwia 
wynalezienie Budownictwa (CONSTRUC- 
TION). Efektem natychmiastowym wynale- 
zienia Pieniądza jest możliwość budowy w 
Miastach Targowisk (MARKETPLACE), co 
znacznie podnosi dochody z tytułu Handlu. 

* Demokracja (DEMOCRACY) — jest ustro- 
jem, który może zostać wynaleziony przy zna- 
jomości Oświaty (LITERACY) i Filozofii (PHI- 
LOSOPHY). Wynalezienie Demokracji pozwa- 
la na jej natychmiastowe wprowadzenie w na- 
szym państwie. Ale znajomość tego ustroju, w 
połączeniu ze znajomością Produkcji Masowej 
(MASS PRODUCTION), jest również ko- 
nieczna do wynalezienia Przetwórstwa Odpa- 
dów (RECYCLING). 

* Elektryczność (ELECTRICITY) — do jej 
wynalezienia niezbędna jest znajomość Me- 
talurgii (METALLURGY) i Magnetyzmu 
(MAGNETISM). Wynalezienie Elektryczno- 
ści nie daje żadnych natychmiastowych ko- 
rzyści, ale umożliwia dokonanie kolejnych 
dwóch wynalazków. W połączeniu ze znajo- 
mością Inżynierii (ENGINEERING) możemy 
wynaleźć Electronikę (ELECTRONICS), a w 
połączeniu z Lotnictwem (FLIGHT) możemy 
opracować Nowoczesne Lotnictwo (AD- 
VANCED FLIGHT). 
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* Elektronika (ELECTRONICS) — to wie- 
dza wymagająca znajomości Elektryczności (E- 
LECTRICITY) i Inżynierii (ENGINEERING). 
Znajomość Elektroniki jest podstawą dla in- 
nych ważnych wynalazków. Przede wszystkim, 
pod warunkiem znajomości Matematyki (MAT- 
HEMATICS), Elektronika umożliwia wynale- 
zienie Komputerów (COMPUTERS). Elektroni: 
ka, w połączeniu z Nowoczesnym Lotnictwem 
(ADVANCED FLIGHT), pozwala też wynaleźć 
Technikę Rakietową (ROCKETRY), a w połą- 
czeniu z Rozbiciem Atomu (NUCLEAR FIS- 
SION) umożliwia wynalezienie Energii Jądro- 
wej (NUCLEAR POWER). Ale wynalezienie 
elektroniki daje także natychmiastowe korzy- 
ści. Pozwala bowiem wybudować Elektrownie 
Wodne (HYDROPLANT), które pozwalają 
znacznie zwiększyć produkcję w Miastach, a 
jednocześnie mają zbawienny wpływ na środo- 
wisko. Można również wybudować olbrzymią 
Zaporę Hoovera (HOOVER DAM), która jest 
jednym z Cudów Świata. 

* Inżynieria (ENIGINEERING) — do jej o- 
pracowania niezbędna jest znajomość Koła 
(WHEEL) i Budownictwa (CONSTRUC- 
TION). Nie daje ona żadnych natychmiasto- 
wych korzyści, ale przy znajomości E- 
lektryczności (ELECTRICITY) jest podstawą 
do wynalezienia Elektroniki (ELECTRONICS). 
Znacznie wcześniej, przy znajomości Oświaty 
(LITERACY), Inżynieria umożliwia wynalezie- 
nie Wynalazczości (INVENTION), która z ko- 
lei jest podstawą innych ważnych wynalazków. 

* Materiały Wybuchowe (EXPLOSIVES) — 
do ich wynalezienia niezbędna jest znajomość 
Prochu Strzelniczego (GUNPOWDER) i Che- 
mii (CHEMISTRY). A znajomość Materiałów 
Wybuchowych, przy znajomości Rafinacji (RE- 
FINING), jest niezbędna do wynalezienia Silni- 
ka Spalinowego (COMBUSTION). W połącze- 
niu ze znajomością Republiki (REPUBLIC), 
Materiały Wybuchowe umożliwiają wynalezie- 
nie powszechnego Poboru Wojskowego 
(CONSCRIPTION). 

* Feudalizm (FEUDALISM) — to system 
społeczno — gospodarczy ściśle powiązany z 
istnieniem monarchii. Toteż do jego wynale- 
zienia niezbędna jest znajomość Monarchii 
(MONARCHY) i Murarstwa (MASONRY). 
Znajomość Feudalizmu jest, przy znajomości 
Jazdy Konnej (HORSEBACK RIDING), eta- 
pem pośrednim do wynalezienia Rycerstwa 
(CHIVALRY). 

e Lotnictwo (FLIGHT) — to właściwie wyna- 
lazek lotu urządzeniami cięższymi od po- 
wietrza. Wymaga znajomości Fizyki (PHY- 
SICS) i Silnika Spalinowego (COMBUSTION). 
Znając Lotnictwo i Elektryczność (ELECTRI- 
CITY) możemy przystąpić do wynajdywania 
Nowoczesnego Lotnictwa (ADVANCED 
FLIGHT). Ale wynalezienie Lotnictwa daje też 
korzyść natychmiastową, jaką jest możność 
budowy Myśliwców (FIGHTER). 
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* Energia Fuzji Jądrowej (FUSION PO- 
WER) — jest często niewłaściwie zwana ener- 
gią termojądrową. To jeden z niewielu wynalaz- 
ków, który wyprzedza współczesny stan wie- 
dzy. Do wynalezienia Fuzji Jądrowej niezbędna 
jest znajomość Energii Jądrowej (NUCLEAR 
POWER) i Nadprzewodnictwa (SUPERCON- 
DUCTOR). Wynalazek ten całkowicie eliminu- 
je ryzyko stopienia rdzenia w klasycznych E- 
lektrowniach Jądrowych (NUCLEAR PLANT). 

* Inżynieria Genetyczna (GENETIC ENGI- 
NEERING) - jest z kolei tym wynalazkiem, 
którego pierwsze efekty stają się widoczne we 
współczesnym świecie. Pełne opanowanie tej 
dziedziny wiedzy być może pozwoli leczyć 
choroby dziedziczne. Do wynalezienia Inżynie- 
rii Genetycznej niezbędna jest znajomość Me- 
dycyny (MEDICINE) i Korporacji (CORPORA- 
TION). Wynalazek Inżynierii Genetycznej po- 
zwala wybudować jeden z Cudów Świata — 
Leczenie Raka (CURE FOR CANCER). 

* Proch Strzelniczy (GUNPOWDER) — jest 
jednym z najbardziej przełomowych wynalaz- 
ków w historii ludzkości. Do jego wynalezienia 
niezbędna jest znajomość Wynalazczości (IN- 
VENTION) i Obróbki Żelaza (IRON WOR- 
KING). Proch, w połączeniu ze znajomością 
Uniwersytetów (UNIVERSITY), pozwala wy- 
należć Metalurgię (METALLURGY), a ze zna- 
jomością Chemii (CHEMISTRY), umożliwia 
wynalezienie _ Materiałów _ Wybuchowych 
(EXPLOSIVES). Wynalezienie prochu daje też 
efekt natychmiastowy, jakim jest możliwość 
budowy oddziałów Muszkieterów (MUSKE- 
TEERS), co wydatnie zwiększa potencjał o- 
bronny Twojego państwa. 

* Jazda Konna (HORSEBACK RIDING) - 
jest w grze jednym z wynalazków podstawo- 
wych. Znajomość Jazdy Konnej, w połączeniu 
ze znajomością Feudalizmu (FEUDALISM), 
pozwala wynaleźć Rycerstwo (CHIVALRY). A 
korzyścią natychmiastową z tego wynalazku 
jest możność budowy oddziałów Kawalerii 
(CAVALRY). 

*  Uprzemysłowienie (INDUSTRIALIZA- 
TION) — to jeden z objawów tzw. rewolucji 
technicznej, która dokonała się w XIX wieku. 
Do Uprzemysłowienia niezbędna jest znajo- 
mość Kolei (RAILROAD) i Bankowości (BAN- 
KING). Znajomość Uprzemysłowienia pozwala 
dokonywać następnych ważnych wynalazków. 
Przy znajomości Filozofii (PHILOSOPHY) mo- 
żemy wynaleźć Komunizm (COMMUNISM), 
przy znajomości Bankowości (BANKING) mo- 
żemy przystąpić do wynajdywania Korporacji 
(CORPORATION), a znając Metalurgię (ME- 
TALLURGY) możemy wynaleźć Stal (STEEL). 
Bardzo ważne są też efekty natychmiastowe 
wynalezienia Uprzemysłowienia. Od tej pory 
możemy budować Barki Transportowe 
(TRANSPORT) i Fabryki (FACTORY), a więc 
podnieść produktywność i ruchliwość naszej 
cywilizacji, Możemy również wybudować Ruch 
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Wyzwolenia Kobiet (WOMEN'S  LIBERA- 
TION), który jest jednym z Cudów Świata. 

* Wynalazczość (INVENTION) - co za- 
brzmi paradoksalnie, musi sama zostać wyna- 
leziona. A potrzebna jest do tego znajomość 
Inżynierii (ENGINEERING) i Oświaty (LITE- 
RACY). Znajomość Wynalazczości jest nie- 
zbędna do opracowania dwóch przełomowych 
wynalazków. Przy znajomości Fizyki (PHY- 
SICS) możemy bowiem wynaleźć Maszynę Pa- 
rową (STEAM ENGINE), a przy znajomości 
Obróbki Żelaza (IRON WORKING), możemy 
wynaleźć Proch Strzelniczy (GUNPOWDER). 

» Obróbka Żelaza (IRON WORKING) — 
jest wynalazkiem wymagającym znajomości 
Obróbki Brązu (BRONZE WORKING). Znajo- 
mość Obróbki Żelaza, w połączeniu z Budo- 
wnictwem (CONSTRUCTION), pozwala wy- 
należć Budowę Mostów (BRIDGE BUIL- 
DING), a w połączeniu z Wynalazczością (IN- 
VENTION), umożliwia wynalezienie Prochu 
Strzelniczego (GUNPOWDER). Wynalazek 
ten natychmiast znacznie podnosi siłę ataku 
naszej armii, dzięki możliwości budowy Legio- 
nów (LEGION). 

* Związki Zawodowe (LABOR UNION) - 
wymagają wcześniejszej znajomości Produkcji 
Masowej (MASS PRODUCTION) i Komuniz- 
mu (COMMUNISM). Ich znajomość mocno 
podnosi siłę militarną cywilizacji dzięki możli- 
wości budowy jednostek Piechoty Zmechani- 
zowanej (MECH. INFANTRY). 

* Oświata (LITERACY) — a właściwie po- 
wszechna umiejętność czytania i pisania, wy- 
maga znajomości Pisma (WRITING) i Kodyfi- 
kacji Praw (CODE OF LAWS). Znajomość Oś- 
wiaty jest podstawą do dokonywania dalszych 
wynalazków. Oświata i Kodyfikacja Praw po- 
zwalają wynależć Republikę (REPUBLIC). Oś- 
wiata i Mistycyzm (MYSTICISM) umożliwiają 
wynalezienie Filozofii (PHILOSOPHY), a zna- 
jomość Oświaty i Filozofii pozwala wynaleźć 
Demokrację (DEMOCRACY). Znajomość Oś- 
wiaty, w połączeniu ze znajomością Inżynierii 
(ENGINEERING) umożliwia wynalezienie Wy- 
nalazczości (INVENTION). Ważnym efektem 
wynalezienia Oświaty jest też możliwość budo- 
wy Wielkiej Biblioteki (GREAT LIBRARY), 
która jest jednym z Cudów Świata. 

* Magnetyzm (MAGNETISM) — wymaga 
znajomości Nawigacji (NAVIGATION) i Fizyki 
(PHYSICS), a w połączeniu ze znajomością 
Metalurgii (METALLURGY), umożliwia wyna- 
lezienie Elektryczności (ELECTRICITY). Waż- 
nym. efektem wynalezienia Magnetyzmu jest 
możliwość budowy Fregat (FRIGATE), co 
znacznie zwiększa ruchliwość Twoich jedno- 
stek militarnych. 

* Kartografia (MAPMAKING) — jest wyna- 
lazkiem wymagającym jedynie znajomości Al- 
fabetu (ALPHABET). W połączeniu ze znajo- 
mością Astronomii (ASTRONOMY), Kartogra- 
fia pozwala wynaleźć Nawigację (NAVIGA- 
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TION). Ale równie ważne są efekty natychmia- 
stowe tego wynalazku. Możesz bowiem zacząć 
budować Galery (TRIREME), a co za tym i- 
dzie, podróże morskie. Znacznie ułatwi Ci to 
zadanie budowa Latarni Morskiej 
(LIGHTHOUSE), kolejnego Cudu Świata. 

* Murarstwo (MASONRY) — jest jednym z 
wynalazków podstawowych, a więc nie wyma- 
gającym znajomości innych wynalazków. W 
połączeniu z Alfabetem (ALPHABET) mu- 
rarstwo pozwala wynależć Matematykę (MAT- 
HEMATICS), w połączeniu z Monarchią (MO- 
NARCHY) - Feudalizm (FEUDALISM), a 
przy znajomości Pieniądza (CURRENCY) - 
Budownictwo (CONSTRUCTION). Wynala- 
zek Murarstwa znacznie poszerza też możliwo- 
ści budowlane w Twoich Miastach. Możesz w 
nich od tej pory wznosić Pałace (PALACE) i 
Mury Miejskie (CITY WALLS). Pozwala na 
wybudowanie dwóch bardzo ważnych Cudów 
Świata: Piramidy (PYRAMIDS) i Wielki Mur 
(GREAT WALL). 

* Produkcja Masowa (MASS PRODUC- 
TION) - wymaga znajomości Samochodu 
(AUTOMOBILE) i Korporacji (CORPORA- 
TION). Znajomość tej metody produkcyjnej, w 
połączeniu z Teorią Budowy Atamu (ATOMIC 
THEORY), umożliwia wynalezienie Rozbicia 
Atomu (NUCLEAR FISSION). Przy znajomo- 
ści Tworzyw Sztucznych (PLASTICS) pozwala 
wynaleźć Nadprzewodniki (SUPERCONDUC- 
TOR). W połączeniu ze znajomością Demokra- 
cji (DEMOCRACY) umożliwia wynalezienie 
Przetwórstwa Odpadów (RECYCLING), a ze 
znajomością Komunizmu (COMMUNISM) po- 
zwala wynaleźć Związki Zawodowe (LABOR 
UNION). Efektem natychmiastowym znajomo- 
ści Produkcji Masowej jest możliwość budowy 
Okrętów Podwodnych (SUBMARINE) oraz 
Komunikacji Zbiorowej (MASS TRANSIT). 

* Matematyka (MATHEMATICS) — wyma- 
ga znajomości Alfabetu (ALPHABET) i Mu- 
rarstwa (MASONRY). Znajomość Matematyki 
jest podstawą do dokonywania kolejnych waż- 
nych odkryć. W połączeniu z Mistycyzmem 
(MYSTICISM) pozwala wynaleźć Astronomię 
(ASTRONOMY), w połączeniu z Nawigacją 
(NAVIGATION) umożliwia wynalezienie Fizyki 
(PHYSICS). Przy znajomości Filozofii (PHILO- 
SOPHY) można wynaleźć Uniwersytety (UNI- 
VERSITY), a przy znajomości Elektroniki (E- 
LECTRONICS) - Komputery (COMPU- 
TERS). Sam wynalazek Matematyki podnosi 
również gwałtownie siłę militarną Twojej cywili- 
zacji, gdyż od tej pory możesz budować Kata- 
pulty (CATAPULT]). 

* Medycyna (MEDICINE) — wymaga znajo- 
mości Filozofii (PHILOSOPHY) i Handlu 
(TRADE). Znajomość Medycyny, w połączeniu 
ze znajomością Uniwersytetów (UNIVERSI- 
TY) pozwala wynaleźć Chemię (CHE- 
MISTRY). W późniejszym okresie, przy znajo- 
mości Korporacji (CORPORATION), możliwe 
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też będzie wynalezienie Inżynierii Genetycznej 
(GENETIC ENGINEERING). Medycyna po- 
zwala również wybudować Teatr Szekspira 
(SHAKESPEARES THEATRE) będący jed- 
nym z Cudów Świata. 

* Metalurgia (METALLURGY) — jest zaa- 
wansowaną obróbką wszelkich metali. Wyma- 
ga znajomości Prochu Strzelniczego (GUN- 
POWDER) i Uniwersytetów (UNIVERSITY). 
Wraz ze znajomością Uprzemysłowienia (IN- 
DUSTRIALIZATION), pozwala wynaleźć Stal 
(STEEL), a ze znajomością Magnetyzmu 
(MAGNETISM) - Elektryczność (ELECTRI- 
CITY). Znajomość Metalurgii znacznie podno- 
si siłę uderzeniową Twojej armii, dzięki możno- 
ści budowy Dział (CANNON). 

* Monarchia (MONARCHY) — do wynale- 
zienia tego ustroju niezbędna jest znajomość 
Ceromoniału Pogrzebowego (CEREMONIAL 
BURIAL) oraz Kodyfikacji Prawa (CODE OF 
LAWS). Wynalezienie tego ustroju pozwala 
natychmiast wcielić go w życie, wraz ze 
wszystkimi jego efektami. Znajomość Mo- 
narchii jest również niezbędna, wraz z Mu- 
rarstwem (MASONRY), do wynalezienia Feu- 
dalizmu (FEUDALISM), 

« Mistycyzm (MYSTICISM) — wymaga 
znajomości Ceremoniału Pogrzebowego (CE- 
REMONIAL BURIAL). Znajomość Mistycyz- 
mu, będącego prymitywną formą wierzeń reli- 
gijnych, pozwala wraz ze znajomością Mate- 
matyki (MATHEMATICS), wynaleźć Astrono- 
mię (ASTRONOMY), a ze znajomością Oświa- 
ty (LITERACY) — Filozofię (PHILOSOPHY). 
Znajomość Mistycyzmu pozwala również wy- 
budować jeden z Cudów Świata, Wyrocznię 
(ORACLE). Ale najważniejszym efektem znajo- 
mości Mistycyzmu jest podwojenie mocy u- 
szczęśliwiającej Świątyń (TEMPLE), co ma o- 
gromne znaczenie dla zachowania spokoju w 
Miastach. 

* Nawigacja (NAVIGATION) - wymaga 
znajomości Kartografii (MAPMAKING) i 
Astronomii (ASTRONOMY). Znajomość Na- 
wigacji, w połączeniu z Matematyką (MATHE- 
MATICS) pozwala wynaleźć Fizykę (PHY- 
SICS), a w połączeniu z Fizyką umożliwia wy- 
nalezienie Magnetyzmu (MAGNETISM). Zna- 
jomość Nawigacji jest niezbędna przy dalszych 
podróżach morskich, więc dopiero jej wynale- 
zienie umożliwia budowę Żaglowców (SAIL), a 
także Wyprawę Magellana (MAGELLANS EX- 
PEDITION), będącą jednym z Cudów Świata. 

* Rozbicie Atomu (NUCLEAR FISSION) - 
a właściwie metoda rozszczepiania jąder ato- 
mów, wymaga znajomości Teorii Budowy Ato- 
mu (ATOMIC THEORY) oraz Produkcji Maso- 
wej (MASS PRODUCTION). W połączeniu ze 
znajomością Elektroniki (ELECTRONICS) po- 
zwala ona wynaleźć Energię Jądrową (NUC- 
LEAR POWER). Ale pierwsze wykorzystanie 
Rozbicia Atomu wiązało się z budową bomby 
atomowej. Ty także masz szansę budowy Pro- 
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jektu Manhattan (MANHATTAN PROJECT), 
który jest jednym z Cudów Świata. 

* Energia Jądrowa (NUCLEAR POWER) — 
wymaga znajomości Rozbicia Atomu (NUC- 
LEAR FISSION) i Elektroniki (ELECTRO- 
NICS). Przy znajomości Nadprzewodników 
(SUPERCONDUCTOR) pozwala na wynale- 
zienie Energii Fuzji Jądrowej (FUSSION PO- 
WER). Znajomość Energii Jądrowej umożliwia 
budowę Elektrowni Jądrowych (NUCLEAR 
PLANT). 

* Filozofia (PHILOSOPHY) — wymaga zna- 
jomości Mistycyzmu (MYSTICISM) i Oświaty 
(LITERACY). Filozofia, zwana Matką Nauk, 
jest niezbędna do wielu innych wynalazków. W 
połączeniu z Oświatą pozwala wynaleźć 
Demokrację (DEMOCRACY), a wraz z Uprze- 
mysłowieniem (INDUSTRIALIZATION), Ko- 
munizm (COMMUNISM). Przy znajomości 
Handlu (TRADE) umożliwia wynalezienie Me- 
dycyny (MEDICINE), przy znajomości Mate- 
matyki (MATHEMATICS), Uniwersytetów (U- 
NIVERSITY), a przy znajomości Pisma (WRI- 
TING) pozwala wynaleźć Religię (RELIGION). 

* Fizyka (PHYSICS) — wymaga znajomości 
Matematyki (MATHEMATICS) i Nawigacji 
(NAVIGATION). Znajomość Fizyki jest nie- 
zbędna do dokonania szeregu wynalazków 
technicznych. Przy znajomości Prawa Ciążenia 
(THEORY OF GRAVITY) pozwala opracować 
Teorię Budowy Atomu (ATOMIC THEORY), a 
wraz z Nawigacją umożliwia wynalezienie 
Magnetyzmu (MAGNETISM). Poza tym, w po- 
łączeniu z Wynalazczością (INVENTION) po- 
zwala wynależć Maszynę Parową (STEAM 
ENFGINE), a wraz z Silnikiem Spalinowym 
(COMBUSTION) , umożliwia wynalezienie 
Lotnictwa (FLIGHT). 

* Tworzywa Sztuczne (PLASTICS) — 
magają znajomości Rafinacji (REFINING) i 
Lotów Kosmicznych (SPACE FLIGHT). Po- 
zwalają, przy znajomości Produkcji Masowej 
(MASS PRODUCTION), wynaleźć Nadprze- 
wodniki (SUPERCONDUTOR), a przy Kom- 
puterach (COMPUTERS), wynalezienie Ro- 
botów (ROBOTICS). Znajomość Tworzyw 
Sztucznych umożliwia budowę Elementów 
Statku Kosmicznego (SS 6 COMPONENT). 
Ale uwaga!  Wynalezienie Tworzyw 
Sztucznych bardzo zwiększa zanieczyszcze- 
nie środowiska. Lepiej więc z ich wynalezie- 
niem zaczekać do wynalezienia Przetwarza- 
nia Odpadów (RECYCLING). 

* Ceramika (POTTERY) - jest jednym z 
wynalazków podstawowych i w dodatku nie u- 
możliwia dokonywania innych wynalazków. 
Ale przynosi też wymierne korzyści. Pozwala 
bowiem budować w Miastach Spichrze (GRA- 
NARY), a także wybudować Wiszące Ogrody 
(HANGING GARDENS), będące jednym z 
Cudów Świata. 

* Kolej (RAILROAD) — wymaga oczywiście 
znajomości Maszyny Parowej (STEAM ENGI- 
NE) i Budowy Mostów (BRIDGE BUILDING). 
Znajomość Kolei, przy znajomości Bankowości 
(BANKING), pozwala na wynalezienie Uprze- 
mysłowienia (INDUSTRIALIZATION). Ale e- 
fekty natychmiastowe tego wynalazku są ró- 
wnież ogromne! Pozwala on bowiem na wybu- 
dowanie Podróży Darwina (DARWIN'S VOYA- 
GE), będącej Cudem Świata. A poza tym, od 
tej pory Twoi Osadnicy mogą budować linie 
kolejowe, co znacznie poprawi wydajność pro- 
dukcyjną poszczególnych pól oraz drastycznie 
zmieni szybkość poruszania się Twych lądo- 
wych jednostek militarnych. 

* Przetwórstwo Odpadów (RECYCLING) — 
wymaga znajomości Produkcji  Masowej 


(MASS PRODUCTION) i Demokracji (DE- 
MOCRACY). Dokonanie tego wynalazku u- 
możliwia budowę Centrów Przetwarzania Od- 
padów (RECYCLING CENTER) w Miastach, 
co jest jedną z lepszych metod zapobiegania 
skażeniom środowiska. 

* Rafinacja (REFINING) — do jej wynalezie- 
nia konieczna jest znajomość Chemii (CHE- 
MISTRY) i Korporacji (CORPORATION). 
Rozwinięcie technik rafinacyjnych umożliwia, 
przy znajomości Materiałów Wybuchowych 
(EXPLOSIVES), wynalezienie Silnika Spalino- 
wego (COMBUSTION), a przy znajomości Lo- 
tów Kosmicznych (SPACE FLIGHT), wynale- 
zienie Tworzyw Sztucznych (PLASTICS). Po- 
zwala także wznosić Elektrownie (POWER 
PLANT). 

* Religia (RELIGION) - to wynalazek 
kończący pewien cykl rozwojowy sfery ducho- 
wej Człowieka. Do wynalezienia Religii nie- 
zbędna jest znajomość Filozofii (PHILOSOP- 
HY) i Pisma (WRITING). Przy znajomości Re- 
ligii możesz wznosić w swych Miastach Kated- 
ry (CATHEDRAL), a także wybudować dwa 
Cuda Świata: Kaplicę Sykstyńską (MICHE- 
LANGELO'S CHAPEL) i Katedrę J.S. Bacha 
(J.S. BACHS CATHEDRAL). 

* Roboty (ROBOTICS) — wymagają znajo- 
mości R Sztucznych (PLASTICS) i 
Komputerów (COMPUTERS). Wynalezienie 
Robotów wzmaga siłę militarną państwa, dzię- 
ki możności budowy jednostek Artylerii (AR- 
TILLERY). Potencjał gospodarczy wzrasta 
dzięki możności budowy Zautomatyzowanych 
Kombinatów (MFG. PLANT). Poza tym zysku- 
jesz możność budowy Modułów Statku Kos- 
micznego (SS MODULE). 

* Republika (REPUBLIC) — to ustrój poli- 
tyczny wymagający znajomości Kodyfikacji 
Prawa (CODE OF LAWS) i Oświaty (LITERA- 
CY). Znajomość Republiki umożliwia, przy 
znajomości Handlu (TRADE), wynalezienie 
Bankowości (BANKING), a przy znajmości 
Materiałów Wybuchowych  (EXPLOSIVES) 
pozwala wynaleźć powszechny Pobór Wojsko- 
wy (CONSCRIPTION). 

* Technika Rakietowa (ROCKETRY) - 
maga znajomości Nowoczesnego Lotnictwa 
(ADVANCED FLIGHT) i Elektroniki (E- 
LECTRONICS). Znajomość tej techniki, przy 
znajomości Komputerów (COMPUTERS), po- 
zwala wynaleźć Loty Kosmiczne (SPACE 
FLIGHT). Poza tym możliwe staje się budowa- 
nie rakiet z Głowicami Atomowymi (NUC- 
LEAR), co bardzo wzmaga siłę militarną Twe- 
go Państwa. 

* Loty Kosmiczne (SPACE FLIGHT) — 
wymagają znajomości Techniki Rakietowej 
(ROCKETRY) i Komputerów (COMPU- 
TERS). Znajomość Lotów Kosmicznych, w 
połączeniu ze znajomością Rafinacji (REF|- 
NING), umożliwia wynalezienie Tworzyw 
Sztucznych (PLASTICS). Możliwe staje się 
także budowanie Elementów Szkieletu Stat- 


ku Kosmicznego (SS STRUCTURAL). A po-. 


za tym, możesz przystąpić do realizacji Pro- 
gramu Apollo (APOLLO PROGRAM), będą- 
cego jednym z Cudów Świata. 

* Maszyna Parowa (STEAM ENGINE) — to 
przełomowy wynalazek wymagający znajomo- 
ści Fizyki (PHYSICS) i Wynalazczości (IN- 
VENTION). Przy znajomości Budowy Mostów 
(BRIDGE BUILDING), Maszyna Parowa u- 
możliwia wynalezienie Kolei (RAILROAD). 
Znajomość Maszyny Parowej jest też niezbęd- 
na do produkcji Parowców (IRONCLAD). 

* Stal (STEEL) — wymaga znajomości Me- 
talurgii (METALLURGY) i Uprzemysłowienia 


(INDUSTRIALIZATION). A znajomość Stali, 
wraz ze znajomością Silnika Spalinowego 
(COMBUSTION), jest niezbędna do wynale- 
zienia Samochodu (AUTOMOBILE). Olbrzy- 
mią korzyścią z wynalezienia Stali staje się 
w budowy Pancerników (BATTLES- 
HIP). 

* Nadprzewodnik (SUPERCONDUCTOR) 
— a ściślej mówiąc materiał nadprzewodzący 
w temperaturze pokojowej, jest możliwy do 

wynalezienia przy znajomości Tworzyw 
Skihcznęch (PLASTICS) i Produkcji Masowej 
(MASS PRODUCTION). W połączeniu ze 
znajomością Energii da (NUCLEAR PO- 
WER), Nadprzewodnik 


Energii Fuzji dędniaj (FUSIO (FUSION POWER). 
Możliwe staje się również wybudowanie w Mia- 
stach Systemu Obrony Przeciwatomowej (SDI 
DEFENCE). 

* Prawo Ciążenia (THEORY OF GRAVITY) 
— a właściwie Prawo Powszechnej Grawitacji, 
do swego sformułowania wymaga znajomości 
Astronomii (ASTRONOMY) i Uniwersytetów 
(UNIVERSITY). W połączeniu z Fizyką (PHY- 
SICS), Prawo Ciążenia pozwala stworzyć Teo- 
rię Budowy Atomu (ATOMIC THEORY). Od- 
krycie tego Prawa pozwala także na budowę 
Kolegium Newtona (ISAAC NEWTON COL- 
LEGE), będącego jednym z Cudów Świata. 

* Handel (TRADE) — wymaga znajomości 
Pieniądza (CURRENCY) i Kodyfikacji Prawa 
(CODE OF LAWS). Znajomość Handlu, w 
połączeniu z Filozofią (PHILOSOPHY), po- 
zwala wynależć Medycynę (MEDICINE), a w 
połączeniu z Republiką (REPUBLIC) umożli- 
wia wynalezienie Bankowości (BANKING). 
Możliwe staje się również budowanie Kara- 
wan (CARAVAN), co wzmacnia ekono- 
micznie Twą cywilizację. 

* Uniwersytety (UNIVERSITY) — stanowią 
przełom w dziedzinie zdobywania wiedzy, a 
wymagają znajomości Matematyki (MATHE- 
MATICS) i Filozofii (PHILOSOPHY). Znajo- 
mość Uniwersytetów pozwala dokonywać 
dalszych ważnych wynalazków. W połączeniu 
z Medycyną (MEDICINE) można wynależć 
Chemię (CHEMISTRY), w połączeniu z Pro- 
chem Strzelniczym (GUNPOWDER) wynaleźć 
Metalurgię (METALLURGY), a przy znajomo- 
ści Astronomii (ASTRONOMY) opracować 
Prawo Ciążenia (THEORY OF GRAVITY). W 
Miastach, w których istnieją już Biblioteki (LIB- 
RARY) można budować Uniwersytety i w ten 
sposób znacznie przyspieszyć dokonywanie 
dalszych wynalazków. 

* Koło (WHEEL) — a właściwie Koło 
jezdne, jest jednym z podstawowych wynalaz- 
ków ludzkiej cywilizacji Znajomość Koła, w 
połączeniu ze znajomością Budownictwa 
(CONSTRUCTION), pozwala wynaleźć Inży- 
nierię (ENGINEERING). A siła militarna Twej 
cywilizacji wzrasta gwałtownie dzięki możności 
budowy Rydwanów (CHARIOT). 

* Pismo (WRITING) — do jego wynalezie- 
nia niezbędna jest jedynie znajomość Alfabetu 
(ALPHABET). Znajomość Pisma, wraz z Filo- 
zofią (PHILOSOPHY), pozwala wynaleźć Reli- 
gię (RELIGION), a w połączeniu z kodyfikacją 
Prawa (CODE OF LAWS) umożliwia wynale- 
zienie Oświaty (LITERACY). W miastach mo- 
żesz teraz budować Biblioteki (LIBRARY), a 
także tworzyć Dyplomatów (DIPLOMAT), któ- 
rzy są jedną z najważniejszych jednostek mili- 
tarnych w grze. 

c.d.n. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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DZIEŃ PIERWSZY 

Grę rozpoczynasz w. grocie w samym. sercu 
Sherwood, Jest to twoja kryjówka. Zanim opu- 
ścisz swoje „mieszkanie” weż róg wiszący na 
ścianie (użyj ikonę z ręką), a następnie pieniądze 
z pudełka stojącego na półce (ponownie ikona z 
ręką). Wyjdź z groty. Na zewnątrz czekają Twoi 
kompani. Z rozmowy wynika, że są już po śnia- 
daniu i udają się do swoich zajęć, Will idzie na 
strzelnicę, Mały John zaś na punkt obserwacyj- 
ny (overlock). Przy okazji Tuck powie Ci, że zbó- 
jecki skarbiec świeci pustkami. Idź teraz na 
punkt obserwacyjny (4 razy w lewo). Tam spot- 
kasz Małego Johna. Od niego dowiesz się, że 
widział przed chwilą ludzi szeryfa jadących dro- 
gą. Wspomni także, że wdowa mieszkająca w le- 
sie oczekuje Twojej wizyty. Pozostań w punkcie 
obserwacyjnym do czasu, gdy zobaczysz kobie- 
tę i rycerza idących drogą. Zejdź na dół (użyj na 
drodze ikony z chodzeniem). Okaże się, że ry- 
cerz aresztował biedną kobietę właściwie za nic. 
Na to Robin Hood nie może pozwolić. Zabij 
więc niegodziwca (użyj ikony z łukiem). Kobieta 
odejdzie dziękując za ocalenie, a Ty udaj się na 
strzelnicę. Aby tam trafić, idź najpierw do obo- 
zowiska (użyj mapy — obozowisko jest ozna- 
czone symbolem ogniska). Kiedy będziesz w o- 
bozie, idź dwa razy do góry. Na miejscu spot- 
kasz Willa i swego przyszłego kompana — Si- 
mona. Porozmawiaj z Simonem. Dowiesz się, że 
chce on przyłączyć się do Twojej drużyny. Na- 
stępnie postrzelaj do tarcz (użyj ikony z łukiem). 
Teraz idź do wdowy (symbol chatki na mapie). 
Na miejscu dowiesz się, że jej trzej synowie — 
Hal, Hob i Dicken — idą do miasta. Wróć do o- 
bozu, gdzie czeka Cię kolacja i zasłużony wypo- 
czynek oraz piękny sen. Pierwszy dzień dobiegł 
końca. 


DZIEŃ DRUGI 

Kiedy nastanie ranek, wyjdź z groty. Po krót- 
kiej pogawędce z kompanami czas wrócić do co- 
dziennych obowiązków. Will powie Ci, że powi- 
nieneś odwiedzić szewca Lobba — zaufanego 
człowieka w mieście. Znakiem rozpoznawczym 
ma być trzewik. Żeby go zdobyć musisz odnaleźć 
w lesie miejsce, w którym czarny mnich atakuje 
kobietę na koniu (jest to Marien). Miejsce to wy- 
bierane jest losowo spośród pierwszych screenów 
na prawo od drogi, na odcinku od punktu obser- 
wacyjnego do północnego krańca lasu. Czasami 
trzeba sprawdzić te plansze po kilka razy, bo 
mnich i Marien nie pojawiają się od razu. Kiedy 
uda Ci się ich odnaleźć, zastrzel mnicha z łuku, a 
po odjeździe Marien podnieś z ziemi pozostawio- 
ny przez nią trzewik. Wróć teraz do obozu, Właś- 
nie skończył się dzień drugi. 


W roku 1193 król Ryszard Lwie Serce przepłynął morza, by wziąć udział w trze- 
ciej krucjacie. Wyprawa zakończyła się klęską. Jerozolima była stracona. Trudna i 
niebezpieczna była droga powrotna do ojczystej Anglii. W Austrii władał wówczas 
zły i chciwy król Leopold. Kazał on pochwycić Ryszarda, by wziąć za niego wyso- 
ki okup. Sto tysięcy marek, to cena jaką należało ponieść by ocalić króla. Lecz 
gdy w Anglii książe Jan usłyszał o wysokości okupu za swego brata, poprzysiągł 
sobie, że nie dopuści by uzyskał on kiedykolwiek wolność. Mijały dni, a Lwie Ser- 
ce czekał, gdy tymczasem w kraju zły książe konspirował ze swymi poplecznika- 
mi. Jan nie podejrzewał jednak, że na drodze do zrealizowania jego podstępnych 
planów stanie Robin Hood. Teraz Ty, wcielając się w postać legendarnego banity, 
masz uratować króla Ryszarda i całe królestwo. W tej trudnej misji pomogą Ci 
twoi wierni kompani: Mały John, Will Szkarłatny, braciszek Tuck, Much — syn 


młynarza i trubadur Alan-a— Dale. 


ROBIN OF THE 
LONGBOÓW 


DZIEŃ TRZECI 

Rano wyjdź z jaskini i idź do punktu obser- 
wacyjnego. Czekaj tam, aż zobaczysz idącego 
drogą żebraka. Zejdź na dół i porozmawiaj z 
nim (użyj ikony z głową) i daj mu pieniądze (wy- 
jmij je z torby, użyj na żebraku ikony z funtem i 
gdy zobaczysz zawartość swojej sakiewki, wy- 
bierz ile pieniędzy chcesz mu dać — Wystarczy 
ćwierć funta). Otrzymasz za nie jego łachmany. 
Idź do miasta, a gdy tam się znajdziesz, udaj się 
do szewca (cobbler). Wejdź do domu po prawej 
stronie i daj Lobbowi trzewik Marien, aby Cię 
rozpoznał. Szewc zaprosi Cię ao swojego poko- 
ju i powie Ci, że królowa Eleonora zbiera pienią- 
dze, aby uwolnić króla Ryszarda z rąk króla Leo- 
polda. Niestety pieniądze przywłaszczył sobie 
książe Jan, z którym spiskują także szeryf i bis- 
kup z Nottingham. Właśnie do biskupa książe 
Jan zamierza przesłać część zagarniętych pie- 
niędzy — 50.000 marek. Skarb ma być przewo- 
żony drogą wiodącą przez Sherwood. Prze- 
chwycenie drogocennej przesyłki pomogłoby 
znacznie w uratowaniu króla Ryszarda. Data 
transportu nie jest jeszcze znana, ale Marien po- 
informuje Cię. o tym we właściwym czasie. Na- 
stępnie Lobb wręczy Ci srebrny grzebień, który 
masz oddać Marien. Będzie to dowód waszej 
rozmowy, a zarazem znak na to, że przyłączasz 
się do spisku. To już koniec trzeciego dnia, mo- 
żesz wracać do obozu. 


DZIEŃ CZWARTY 

Rankiem, po wyjściu z jaskini spotkasz Willa, 
który powie Ci, że John może być w punkcie 
obserwacyjnym. ldź tam.i poczekaj, aż ujrzysz 
na drodze dwóch ludzi. Zejdź na dół i porozma- 
wiaj z rycerzem, a następnie zastrzel go z łuku, 
aby uwolnić więźnia. Pójdź do leśnej świątyni 
(symbol brzozy na mapie). Tam spotkasz Ma- 
rien. Daj jej grzebień. Dowiesz się, że w rękach 
czarnych mnichów znajduje się pergamin drui- 
dów, zawierający ważne informacje. Musisz go 
odzyskać. Po skończonej rozmowie daj Marien 
połowę serca, którą znalazłeś podczas pamięt- 
nego snu. Kiedy Marien odejdzie możesz wra- 
cać do obozowiska, Skończył się dzień czwarty. 


DZIEŃ PIĄTY 

Kiedy nazajutrz wyjdziesz z jaskini, Alan po- 
wie Ci, że Tuck poszedł do wdowy i że Ty także 
powinieneś się tam udać. Pójdź za jego radą. Na 
miejscu dowiesz się, że Hal, Hob i Dicken zostali 


aresztowani i czeka ich śmierć na szubienicy. U- 
daj się czym prędzej do punktu obserwacyjnega 
Zobaczysz dwóch mnichów idących drogą. 
Jeden jest w brązowej, a drugi w czarnej sutan- 
nie. Zejdź na drogę. Spotkasz tam tylko jednego 
z mnichów. W zależności od tego jakiego kolo- 
ru sutannę będzie miał na sobie możesz postą- 
pić w następujący sposób: 

1. Jeżeli spotkasz mnicha w brązowej sutan- 
nie — porozmawiaj z nim, a następnie użyj iko- 
ny z ręką. Kiedy będziesz miał już jego sutannę, 
idź do Nottingham, a tam udaj się do klasztoru 
(St. Mary's). Wejdź do środka. Używając ikony z 
okiem, a dowiesz się jak nazywają się poszcze- 
gólne pomieszczenia. Wejdź do pralni (loundry) 
i weż stamtąd trzy habity mnichów. Następnie 
idź do refektarza (refectory), w którym jest bis- 
kup. Porozmawiaj z nim, po czym weż ze stołu 
pustą baryłkę po piwie. Wyjdź z kościoła i idź 
do pubu. Daj barmanowi pustą baryłkę, aby ją 
napełnił. Przysiądź się do stołu, przy którym sie- 
dzi pijak (dwa razy użyj ikony z ręką na stołku). 
Zaproponuje Ci on grę w młynek. Jeśli wygrasz, 
da Ci magiczny ametyst, zabezpieczający przed 
upiciem się. Żeby rozpocząć grę daj mu jednego 
funta. Na początku obaj gracze kładą swoje 
pionki w punktach przecięcia się lub zetknięcia 
się linii. Zawodnik, który ułoży trzy pionki w jed- 
nej linii (pionowej lub poziomej) może zdjąć do- 
wolny pionek przeciwnika. Kiedy umieścisz już 
na planszy wszystkie pionki, możesz je przesu- 
wać o jedno pole. Twoim zadaniem jest pozba- 
wienie przeciwnika tylu pionków, żeby nie mógł 
on ułożyć linii (nie może mieć więcej niż dwa 
pionki). Kiedy zdobędziesz już magiczny ame- 
tyst, wstań od stołu. Spojrzyj na baryłkę o- 
puszczaną przez dziurę w suficie, a następnie u- 
żyj ikony z dłonią na żelaznej kracie, aby bar- 
man ją otworzył. Po wejściu do środka, użyj iko- 
ny z ręką na kraniku przy drugiej baryłce, z leżą- 
cych pod prawą ścianą. Otworzy się tajne prze- 
jście. Wejdź przez nie (używając ikony z ręką). 
Podziemnym korytarzem idź w prawo, a potem 
do góry. Przejdź przez ukryte drzwi (ponownie 
użyj ikony z ręką), a znajdziesz się w refektarzu. 
Kiedy biskup zaproponuje Ci wspólnego drinka, 
przystań na jego propozycję (AYE). Wrzuć teraz 
jak najszybciej magiczny ametyst do swojego 
kufla. Podczas picia, rozmawiaj z biskupem, aby 
wyciągnąć od niego informację na temat prze- 
syłki od księcia Jana. Kiedy Twój rozmówca upi- 
je się do nieprzytomności, przeszukaj go (ikona 




















z ręką) i idź do jego pokoju. Pod jedną z podu- 
szek leżących na łóżku ukryta jest szkatułka. 
Weż ją ze sobą i wróć do refektarza. Użyj ikonę 
z dłonią na lewy dolny róg wiszącego na ścianie 
arrasu. W podziemnym przejściu idź dwa razy 
w dół, a następnie do góry. Użyj ikony z okiem 
na dziurę w drzwiach. Zobaczysz dwóch straż- 
ników pilnujących skazańców. Z ich rozmowy 
dowiesz się, że brakuje im czterech funtów na 
zakup baryłki piwa. Kiedy strażnicy wyjdą z po- 
koju, wejdź tam (ikona z ręką na drzwi) i połóż 
na stole cztery funty, a następnie szybko wyjdź 
z pokoju. Strażnicy znajdą pieniądze i pójdą się 
upić. Wejdź ponownie do pokoju i otwórz klapę 
w podłodze, W celi siedzą synowie wdowy. Po- 
daj im habity. Kiedy będziecie już w podziem- 
nym korytarzu, wróć do pubu (na rozstaju trze- 
ba iść w lewo). Masz pecha, bo akurat bawi tam 
szeryf ze swymi ludźmi. Zaryzykuj jednak i 
wejdź tam (AYE). Pijany szeryf poprosi Cię o 
błogosławieństwo. Użyj ikony z głową, aby speł- 
nić jego życzenie. Po udanej akcji znajdziesz się 
u wdowy. Z wdzięczności za uratowanie synów, 
otrzymasz złotą siatkę. Dzień ma się ku końco- 
wi. Wracaj więc do obozu na zasłużony odpo- 
czynek. Drugiego dnia idź do punktu obserwa- 
cyjnego i poczekaj, aż drogą będzie przechodził 
czarny mnich. Co dalej robić, opisano w 
punkcie drugim. 

2. Jeżeli spotkasz mnicha w czamej sutannie, 
zadmij w róg, aby wezwać swoich kompanów. 
Kiedy nadejdą, użyj na mnichu ikonę z łukiem. 
Zaproponuje Ci on wtedy walkę na kije. Przyjmij 
wyzwanie (AYE). Pokonaj go i w nowym prze- 
braniu idź do twierdzy na moczarach (symbol 
twierdzy na mapie). Kiedy znajdziesz się na 
miejscu, zejdź nad brzeg jeziora i zagraj na fu- 
jarce, którą miał przy sobie pokonany mnich. 
Przypłynie przewożnik. Wsiądź do łodzi używa- 
jąc ikony z ręką. Kiedy znajdziesz się u wrót 
twierdzy, porozmawiaj ze strzegącym ich straż- 
nikiem. Poprosi Cię on o dwa znaki. Pierwszym 
jest fujarka, a drugim tobołek, który masz w tor- 
bie. Daj mu je. Zanim wejdziesz do środka mu- 
sisz jeszcze odpowiedzieć na pytania, które za- 
da Ci strażnik. Poniżej znajdują się możliwe py- 
tania wraz z odpowiedziami. Odpowiedź polega 
na wskazaniu palcem odpowiednich kamieni. 


I will comfort a friend who is ill and fears 
that death will come upon him without war- 
ning. But if death should come, let my gifts 
guide beyond demon's reach and new life. 
What should i give him? 

Odp. kamienie: biały, czarny, czerwony. 


I have a fever which has driven me to madness. 
My teeth loosen and I taste blood in my mouth. 

Odp. kamienie: czerwony, złoty, biały ze zło- 
tym znakiem. 


I have three fears: I fear travelling by ship; I 
fear my wife will be unfaithful; I fear the lies 
of man. What should I take with me? 

Odp. kamienie: granatowy, niebieski z białym 
znakiem, biały ze złotym znakiem. 


My trees are heavy fruits, my heart is full of 
all desires, and my wife gives a birth of holy 
child. What do I have? 

Odp. kamienie: biały ze złotym znakiem, 
czerwony i diament. 


I must go into a battle where I may well be 
wounded. Then I will know great thirst and 
my eves will burn. 

Odp. kamienie: granatowy, niebieski z białym 
znakiem, diament. 





The drought lengthens, the com withers in 
my field, and a witch curses me with a glan- 
ce. What would you give me? 

Odp. kamienie: granatowy, biały ze złotym 
znakiem, czarny. 


Alas, sadness clothes me like a leaden 
cloak. A wicked woman lies to me, but I fear 
danger will come upon me by surprise. What 
would you give me? 

Odp. kamienie: biały ze złotym znakiem, błę- 
kitny, złoty. 


PII build a ship to carry me skyward. If it 
fails, ll not be harmed. But I will never tell 
how it is done. What do I have? 

Odp. kamienie: niebieski z białym znakiem, 
błękitny, biały ze złotym znakiem. 


I will seek out the devil where he lies and I 
will cross to do so. Then I shall blast him 
with fire from heaven. 

Odp. kamienie: czarny, granatowy i diament. 


I am old and my hearing fails me, I am ill 
and wonder when death will come for me, my 
mouth is dry. What would you give me? 

Odp. kamienie: biały, złoty i diament. 


Sadness weights upon my soul. My heart 
aches to be filled; Would that I could steal in- 
to my love's chamber unseen. 

Odp. kamienie: czerwony, biały, biały ze zło- 
tym znakiem. 


Demons dance to my call. I am a thief no- 
ne can catch. No sharp blade worries me. 
What do I have? 

Odp. kamienie: biały, czerwony, czarny. 


In summer my ice does not melt. The red 
eve becomes clear Demons run when I rise 
my hand. What do I have? 

Odp. kamienie: niebieski z białym znakiem, 
czarny i diament. 


A piece of sky fell to my feet and I picked it 
up. Where it touched, it raised boils. I fear it 
poisons me. What would you give me? 

Odp. kamienie: niebieski z białym znakiem, 


czarny, złoty. 


I must ride upon fiery horse, through val- 
leys filled with adders and seek the fate that 
awaits me. What should i take with me? 

Odp. kamienie: niebieski z białym znakiem, 
błękitny, czarny. 


W środku twierdzy sprawdź wszystkie po- 
mieszczenia (używając ikony z okiem) i wejdź 
do refektarza (Refectory), gdzie znajduje się 
Przeor. Powie Ci on, abyś udał się do sali tortur 
(baszta w lewym górnym rogu). ldź tam i kiedy 
zostaniesz sam, uwolnij więźnia (użyj ikony z rę- 
ką na sznurach po prawej stronie). Uratowany 
to Fulk — błazen króla Ryszarda. Poprosi Cię, 
abyś odzyskał zrabowany mu przez mnichów 
pergamin. Aby to zrobić, wejdź do baszty w pra- 
wym dolnym rogu twierdzy. Porozmawiaj z 
przeorem, a następnie przewróć stojący na stole 
kielich (użyj ikony z ręką). Kiedy nikt nie będzie 
Ci już przeszkadzał, weż ze stołu pergamin 
Fulka. Przed wyjściem spojrzyj na półki znajdu- 
jące się na ścianie naprzeciw biurka. Wśród per- 
gaminów wyszukaj ten o który prosiła cię Ma- 
rion (widać na nim dłoń). Przy okazji przeczytaj 
wiadomość dotyczącą strażników bramy. Do- 
wiesz się, że aby ją otworzyć musisz dotknąć 








twarzy mędrca, następnie twarzy głodnego, a 
potem pociągnąć za język głupca. Wróć teraz 
do sali tortur, gdzie czeka na Ciebie Fulk. Daj 
mu odnaleziony pergamin (ten który wziąłeś ze 
stołu). Błazen pokaże Ci tajne wyjście z 
twierdzy. Udaj się z nim, a kiedy będziecie już 
na miejscu, wejdź do łodzi i podpłyń do bramy. 
Jak widzisz otoczona jest ona twarzami. Przy 
pomocy ikony z okiem możesz dowiedzieć się, 
która twarz, jak się nazywa. Naciśnij twarz 
mędrca (TOUGHTFUL) używając ikony z ręką, 
a następnie twarz głodnego (HUNGRY). Teraz 
pociągnij za język głupca (FOOL, musisz użyć i- 
kony z ręką na jego koniec). Szczęśliwie wydo- 
stałeś się z twierdzy. Dziękując Ci za uratowanie 
życia, Fulk podaruje Ci pierścień wody (RING 
OF WATER). Kolejny dzień dobiegł końca. 
Teraz możesz spokojnie udać się na spoczynek. 
Następnego dnia idź do punktu obserwacyjne- 
go i czekaj, aż na drodze zobaczysz brązowego 
mnicha. Co dalej robić, opisano w punkcie 1. 


DZIEŃ SIÓDMY 

Pierwszą rzecz jaką powinieneś zrobić siódme- 
go dnia, to udać się do leśnej świątyni, gdzie cze- 
ka na ciebie Marion. Daj jej pergamin. Dowiesz 
się, że narysowana dłoń, to prastary kod Drui- 
dów. Służy on do komunikowania się z drzewa- 
mi. Odbywa się to poprzez dotykanie odpowied- 
nich części dłoni, z których każda odpowiada po- 
szczególnym literom. Wypowiedź kończysz na- 
ciskając na środek dłoni. W dalszej części rozmo- 
wy Marion poinformuje Cię, że pergamin ten mu- 
si być przekazany szpiegowi królowej. Masz się z 
nim spotkać na niedzielnym jarmarku w mieście. 
Szpieg będzie przebrany za uczonego, a w ręce 
będzie trzymał herbarz. Musisz być bardzo o- 
strożny gdyż mogą być tam także szpiedzy księ- 
cia Jana. Aby sprawdzić wiarygodność uczonego, 
masz go zapytać o godło południowej Saxonii. 
Jeżeli odpowie poprawnie, to powinieneś dać mu 
pergamin. Marion poradzi Ci jeszcze, żebyś udał 
się do Green Mana, mieszkającego w prastarym 
dębie. Jeżeli nakłonisz go by otoczył Cię swoją o- 
pieką, to w przyszłości jego pomoc może okazać 
się bezcenna. Posłuchaj dobrej rady Marien i udaj 
się do wielkiego dębu (symbol drzewa na mapie). 
Kiedy dotrzesz na miejsce, idź w lewa. Przygotuj 
sobie złotą siatkę otrzymaną od wdowy i czekaj, 
aż nadbiegnie leśny chochlik. Musisz go złapać 
rzucając na niego siatkę (zrób to z pewnym wy- 
przedzeniem). Jeśli nie uda Ci się to za 
pierwszym razem, idź na planszę do góry i zno- 
wu czekaj. Przechodź z planszy na, planszę do 
momentu, aż go złapiesz. Kiedy Ci się to uda, 
wróć do dębu. Chochlik wezwie Green Mana, 
który powie, że aby uzyskać jego ochronę musisz 
odpowiedzieć na trzy zagadki. Przyjmij to wy- 
zwanie (wezwij go ikoną z dłonią. Odpowiedzi u- 
dzielasz używając kodu Druidów. Oto one: 


My first master has four legs, my second ma- 
ster has two legs my first I serve in life, my se- 
cond lserve in death cure me and I live beyond 
my death. Tought I am, vet soft besidegainst la- 
dies cheeks i oft reside. 

Odp. FUR. 
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Metal or bone J may be, many teeth i have 
and always bored, yet my bit harms no one, and 
ladies delighting touch. 

Odp. COMB. 


Not born but from mothers body I hang until 
half of me is gone I sleep in a cave until I grow 
old then valued for my hardened gold. 

Odp. CHEESE. 


I am a window, I am a lamp, I am clouded, lam 
shining I am colorued, set in white, I fill with wa- 
ter and over flow I say much but have no words. 

Odp. EYE. 


I am a hear that does not beat, if cut, bleed 
without blood I can fly but have no wings, I 
can float but have no fins I can sing but have 
no mouth. 

Odp. TREE. 


High born, my touch is gentle, purset in my 
lace silent, silent is my kingdom, green is co- 
lour of my death. 

Odp. SNOW. 


I am the outstraetched fingers that seize and 
hold the wind windsom flows from me in other 
hands upon me are sweet dreams dreamt my 
nerest touch brings laughter. 

Odp. FEATHER. 


Golden treasure I contain, guarded by 
hndreds and thousands stored in labirynth we- 
re no man walks, yet men come often to size 
my gold, by smoke I am overcome and robbed, 
then left to build my treasure a new. 

Odp. BEEHIVE. 


I am two faced but bear onły one face, I ha- 
ve no legs but travel widely, men spill much 
blood over me, kings leave their imprint upon 
me, I have greatest power when given away, 
yet lust for me keeps me locked away. 

Odp. MONEY. 


Kiedy załatwisz już sprawę z Green Manem, 
wróć do obozowiska. Siódmy dzień dobiegł końca. 


DZIEŃ ÓSMY 

Gdy wyjdziesz z jaskini, twoi kompani poin- 
formują Cię o, odbywającym się dziś w mieście 
jarmarku. Udaj się teraz do punktu obserwacyj- 
nego i czekaj, aż na drodze pojawi się łucznik. 
Kiedy go zobaczysz, zejdź i porozmawiaj z nim. 
Daj mu pieniądze. W nowym przebraniu idź do 
miasta i udaj się na jarmark (FAIR). Pozwiedzaj 
go i rozglądaj się, a gdy zobaczysz uczonego, 
podejdź i porozmawiaj z nim. Kiedy pokaże Ci 
herbaż i zapyta o pierwsze godło, odpowiedz 
NAY. Na drugie pytanie odpowiedz AYE. Jeśli 
uczony jest tym którego szukałeś, to przedstawi 
się jako szpieg królowej, a Ty za prawidłowe od- 
powiedzi otrzymasz punkty. Daj mu pergamin, a 
gdy zaproponuje Ci pieniądze, przystań na to 
(AYE). Teraz idź cały czas w lewo, aż dotrzesz 
do miejsca gdzie odbywają się zawody łuczni- 
cze. Daj żołnierzom jednego pensa, a następnie 
użyj ikonę z łukiem na środkową tarczę. Twoim 
zadaniem jest trafić w jej środek (jeśli nie chcesz 
się męczyć ustaw poziom ARCADE na „—”). Ja- 
ko zwycięzca otrzymasz w nagrodę złotą strza- 
łę. Teraz możesz wrócić do obozowiska. Dzień 
ósmy dobiegł końca. 


DZIEŃ DZIEWIĄTY 
Rankiem, gdy wyjdziesz z jaskini, Will powie 
Ci, że w lesie jest bardzo niebezpiecznie, gdyż 





roi się w nim od ludzi szeryfa. W tej sytuacji na- 
leży skorzystać z protekcji Green Mana, która 
zapewnia Ci pomoc drzew druidów. Aby ją u- 
zyskać należy stanąć w środku zagajnika drzew 
jednego gatunku i użyć na sobie ikonę z ręką, a 
następnie wpisać prawdziwą nazwę drzewa, 
którego pomoc chcesz uzyskać. Prawdziwe 
imiona drzew zapisane są w pergaminie otrzy- 
manym od Fulka. Udaj się teraz na skraj lasu 
gdzie rosną jeżyny (BLACKBERIES) i poczekaj, 
aż usłyszysz ludzi szeryfa przedzierających się 
przez las. Jeżeli Robin ucieknie, wróć na skraj la- 
su i użyj na sobie ikonę z ręką. Używając kodu 
druidów, wpisz MUIN (jest to prawdziwe imię 
jeżyn). Kiedy krzewy się rozstąpią, przejdź przez 
nie. Kłopoty z żołnierzami masz na razie z gło- 
wy. Idź teraz do punktu obserwacyjnego i cze- 
kaj, aż drogą będzie przechodził kupiec. Kiedy 
go zobaczysz, zejdź i porozmawiaj z nim, a na- 
stępnie przeszukaj go dwa razy (użyj ikonę z rę- 
ką). Dowiesz się, że jest to jubiler, który chce 
sprzedać żonie szeryfa fałszywe klejnoty. Kiedy 
przebierzesz się już w jego szaty, nie zapomnij 
ufarbować sobie brody, aby nie zostać rozpoz- 
nanym w zamku. W tym celu otwórz małe pu- 
dełeczko, które masz w torbie (użyj ikonę z rę- 
ką), a następnie użyj go na sobie. Teraz skieruj 
się do zamku. Porozmawiaj ze strażnikiem, a 
gdy znajdziesz się w komnacie szeryfa, połóż na 
stole kopertę z klejnotami. W czasie rozmowy o- 
szukasz go mówiąc, że masz jeszcze wiele 
drogocennych przedmiotów ukrytych w lesie. 
Zaproponujesz mu, że zaprowadzisz go do swo- 
jej kryjówki jeżeli zdecyduje się pójść sam. Sze- 
ryf z początku nie zgodzi się, Podnieś wtedy (u- 
żywając ikonę z ręką) klejnoty, które położyłeś 
na stole. To przemówi mu do rozsądku. W lesie 
szeryf zostanie porwany i „zaproszony” na ucztę 
w twoim obozowisku, po której odprawisz go 
do zamku. Kiedy wrócisz, będzie czekała na 
Ciebie Marion. Od niej dowiesz się, że gdy zdo- 
będziesz skarb transportowany do biskupa, to 
musisz go przekazać królewskiemu rycerzowi. 
Spotkasz go na drodze wiodącej przez Sher- 
wood, a znakiem rozpoznawczym będzie hasło. 
Poznasz je później. To już koniec dziewiątego 
dnia. 


DZIEŃ DZIESIĄTY 

Pierwszą rzeczą jaką należy zrobić na począt- 
ku dnia dziesiątego, jest otworzenie pudełka 
znalezionego w sypialni biskupa. W tym celu u- 
żyj na pudełko ikonę z ręką, a następnie, nacis- 
kając kolejne przyciski, wpisz słowo NEMORA- 
LIS (są to pierwsze litery imion drzew z perga- 
minu otrzymanego od Fulka. W pudełku znaj- 
duje się pierścień ognia (RING OF FIRE). Załóż 
go (użyj na nim ikonę z ręką) i wyjdź z jaskini. 
Mały John powie Ci, że Marion została oskarżo- 
na o tą że jest czarownicą i spłonie dzisiaj na 
stosie. Zadmij w róg aby wezwać resztę kompa- 
nów. Kiedy wszyscy nadejdą, przedstawią Ci 
pięć różnych planów uwolnienia ukochanej. Wy- 
pierwszy, zaproponowany przez Małego 
Johna, a następnie idź do PUBU. Tam poroz- 
mawiaj z karczmarzem (musisz to robić tak dłu- 
go, aż otworzy kratę. Przez tajemne przejście, 
idź do klasztoru. Kiedy będziesz już na miejscu, 
skieruj się do ołtarza i wejdź w drzwi po lewej 
stronie. Znalazłeś się w labiryncie, na którego 
końcu znajduje się stos przeznaczony dla Ma- 
rion. Aby ją uratować musisz się spieszyć. Dro- 
ga zaznaczona jest na mapie. Kiedy znajdziesz 
się przed drzwiami prowadzącymi na plac egze- 
kucji, zadmij w róg. Po udanej akcji, 'gdy Marien 
znajdzie się już w leśnej świątyni, użyj na nią 
połowę serca. W czasie rozmowy poda Ci ona 
hasło, dzięki któremu rozpozna Cię rycerz królo- 


wej. Jest to słowo SWORD. Dziesiąty dzień do- 
biegł końca. 


DZIEŃ JEDENASTY 

Rankiem jedenastego dnia, gdy wyjdziesz z 
jaskini, Tuck poinformuje Cię, że drogą zbliża się 
transport z pieniędzmi dla biskupa i że Will czek 
na Ciebie w punkcie obserwacyjnym. Idź tam i 
zadmij w róg aby wezwać resztę ludzi. Przedsta- 
wią oni swoje plany przejęcia przesyłki. Tym ra- 
zem najlepszy pomysł ma Tuck. Akcja zakończy 
się całkowitym sukcesem. Teraz wystarczy tylko 
przekazać skarb wysłannikowi królowej. Naj- 
pierw jednak udaj się na spoczynek. To już ko- 
niec jedenastego dnia. 


DZIEŃ DWUNASTY 

Następnego dnia rano wyjdź z jaskini, a od 
Małego Johna dowiesz się, że szeryf po raz ko- 
lejny urządził obławę na Ciebie i twoich ludzi. 
W tym przypadku postąp tak jak poprzednim 
razem. Kiedy już w lesie uspokoi się, udaj się do 
punktu obserwacyjnego. Na drodze ujrzysz 
swoich ludzi, Zejdź do nich. Przekonasz się, że 
zatrzymali oni jakiegoś rycerza. Porozmawiaj z 
nim, a następnie, używając kodu druidów, wpisz 
słowo SWORD. Zrób to dwa razy, a gdy upe- 
wnisz się, że rycerz jest posłańcem księcia Jana, 
zastrzel go (musisz to zrobić bardzo szybko bo 
inaczej zginiesz). Teraz przeszukaj trupa. 
Znajdziesz przy nim list napisany przez przeora, 
a skierowany do szeryfa. Teraz wezwij swoich 
ludzi i wracaj do obozu. Dzień dwunasty szczęś- 
liwie dobiegł końca. 


DZIEŃ TRZYNASTY 

Nazajutrz przeczytaj list znaleziony przy ryce- 
rzu. Dowiesz się, że posłaniec królowej został 
pojmany i więziony jest w twierdzy na mocza- 
rach. Idź tam. Kiedy będziesz już na brzegu, za- 
łóż pierścień wody (najpierw musisz zdjąć 
pierścień ognia, użyj ikonę z ręką na pięść), a 
pojawią się świetliste duszki. Porozmawiaj z ni- 
mi, a dowiesz się, że więzień przetrzymywany 
jest w jednej z baszt. Kiedy ogniki przyprowa- 
dzą Ci łódkę, wsiąć do niej i płyń za nimi (uży- 
waj ikonę z chodzeniem), a gdy będziesz już 
przy twierdzy, użyj ikonę z ręką na basztę, aby 
wysiąść z łódki. Teraz, używając kodu druidów, 
wpisz słowo GORT. Rosnący na murze bluszcz 
rozrośnie się tak, że będziesz się mógł po nim 
wspiąć (używając ikonę z ręką). Kiedy dotrzesz 
na sam szczyt, wejdź do okienka w baszcie (u- 
żyj ikonę z ręką). Daj więżniowi list przeora, a 
następnie wpisz hasło SWORD (użyj kodu drui- 
dów). Rycerz rozpozna Cię i razem szczęśliwie 
wrócicie do obozu. Następnego dnia weżmie on 
skarb i ruszy w drogę do królowej, a Tobie nie 
pozostaje nic innego, jak obejrzeć wspaniałe za- 
kończenie gry. 


opracowanie: M. Dziubiński i P. Tyszka 
w oparciu o wersję na IBM PC 
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MSS 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
Programy, instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 
IBM PC XTAT 
Katal. tis rzesłaniu koperty 
A ma 4000 + 


Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
= "e owa za zaliczeniem 


"STUDIO KOMPUTEROWE 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 116 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (A5) + 
znaczek 4000 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


UWAGA!!! 


Jeśli napisałeś program edukacyjny lub inny 
i masz trudności z jego 
rozpowszechnieniem, zgłoś się do firmy 
"PK.TS"', a postaramy się go wydać. 


Jeżeli chciałbyś się zająć rozprowa- 
dzaniem naszych programów edu- 
kacyjnych i przy okazji nieźle zarobić, 
koniecznie skontaktuj się z nami: 


"P.K.T.S” 

00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 

lub 29-87-85 


Zapraszamy codziennie 


11.00 - 20.00 


, 20.00 
w soboty w soboty 
10.00 - 15.00 10.00 — 15.00 


Polskie, oryginalne, licencjonowane, na komputery IBM PC 


PROGRAMY AAAA NE 


J. POLSKI, MATEMATYKA, HISTORIA, 
GEOGRAFTA, FIZYKA, CHEMIA, BIOLOGIA, 
J. ANGIELSKI, J. NIEMIECKI, MUZYKA, 
GEOMETRIA, MEDYCYNA, 
PRZEDMIOTY ZAWODOWE 


MAVIS PKTS 
00-549 Warszawa 00-103 Warszawa 
ul. Piekna 11/17 uł. Królewska 43/25 
tel. 29-87-85 tel. 20-51-25 (kont. osob. 1630-1900) 


U Pytajcie w pach 
Komputerowych ! 


HEGATAR COMPUTING 
01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 
HALA TARGOWA ”"WOLA” 
zapraszamy od pon. do piątku 
w godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 
POLECAMY %* GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 
* CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ, WYMIANA 
% JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 ROK GWARANCJI 


% NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 


Do każdego pisma 
dołączone są Ą dyskietki z 
bezpłatnymi programami. 
Wysyłka na cały kraj. 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
28 


OTC 
ęż 


konik zw Pe: 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
*AKCESORIA 

* HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


tel. (0-22) 56-03-69 (wieczorem) 
W-wa, ul. Targowa 18 pawilon 31 


wabi ik * Instrukcje * Literatura 


Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej (A5) + znaczek 4000 zł. 

UWAGA! Podaj typ posiadanego sprzętu. 

Gwarantujemy najkrótsze terminy realizacji 
zamówień. 


"ATARAX" 
05-100 NOWY DWÓR MAZOWIECKI 
ul. Chemików 7/15 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
Pa codziennie ATARI, COMMODORE, AMIGA, IBM © 


Polecamy duży wybór: komputerów, 


AMIGA s.c. 


% serwis sprzętu firmy Commodore 

% literatura (także Computer Studio) 

% licencjonowane oprogramowanie 

% akcesoria: twarde dyski, karty, kable, 
rozszerzenia 


% najlepsze stacje dysków 5,25” do AMIGI — 


18 mcy gwarancji, w cenie montaż 
bootselectora (test techniczny Bajtek 5/91) 


Warszawa, ul. Batorego 10, tel. (022) 25-60-31 w. 103 


% biblioteka dysków PD 
(Fish, Kickstart, Amos) 

% zewnętrzne rozszerzenia pamięci 
do A500 z 2MB z możliwością 
rozszerzenia do 8 MB 

% stacje dysków 3,5” do AMIGI (test 
techniczny w C$A nr 8/92), 

18 m—cy gwarancji) 


SPECJALNA OFERTA PROGRAMOWA » 
DLA UŻYTKOWNIKÓW IBMPC 
> 
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Informujemy, że to już szóste z kolei 


"Wydanie Specjalne Computer Studio”. 


Wszystkie numery wydane dotychczas 
można jeszcze nabyć w redakcji — 
także za pośrednictwem poczty. 


WYDANIE SPECJALNE CS 1/92 
Instrukcje: 

- M-1 TANK PLATOON 

- KICK OFF 2 

- KULT 

- POPULOUS 

- LARRY 2 

— F-18 INTERCEPTOR 


WYDANIE SPECJALNE CS 2/92 

— Przegląd programów symulacyjnych 
Instrukcje: 

- FIGHTER BOMBER 

— GUNSHIP 

-— POWERMONGER 

— SIM CITY 

- LARRY 3 


WYDANIE SPECJALNE CS 1/93 
— Przegląd gier przygodowych 
Instrukcje: 

— KING'S QUEST 1 

— SPACE QUEST 1 

— CHEART OF CHINA 

-— WONDERLAND 

— OPERATION STEALTH 

- LARRY 5 


WYDANIE SPECJALNE CS 2/93 
— Przegląd gier strategicznych 
Instrukcje: 

— DEUTEROS 

— KINGDOOM OF ENGLAND 2 
— PACIFIC ISLAND 

— CIVILIZATION cz. 1 

= KING'S QUEST 2 

- ISHAR 


WYDANIE SPECJALNE CS 3/93 
— Przegląd gier 
ekonomiczno- handlowych 


Instrukcje: 

- PORTS OF CALL 

— MILLENIUM 2.2 

- STORM MASTER 
— OIL BARONS 

— CIVILIZATION cz. 2 
-— WAXWORKS 


Polecamy także 

DODATEK SPECJALNY CS 
Instrukcje: 

— GUNBOAT 

— TIMES OF LORE 

— WOLFPACK 

- BAT 

— DUCK TALES 


Cena 1 egz. wynosi 10.000 zł. 


Zamawiający ponosi koszty 
przesyłki, które wynoszą: 

+ 3.000 zł w przypadku 
zamówienia 1 egz. 

+ 5.000 zł w przypadku 
zamówienia 2 i więcej egz. 


wydanie specjalne 


OMPUTER 


e Jak zamawiać 


Przykładowo, zamawiasz 3 egz. 
pisma więc powinieneś nadać 


„sumę 10.000 zł. x 3 + 5.000 


35.000 zł. 


Zamówienia należy kierować na 
adres: COMPUTER STUDIO, 
04-202 Warszawa al. Marsa 6. 


Należność prosimy przesłać na 
typowych przekazach pocztowych. 
Prosimy wyraźne zaznaczyć czego 
dotyczy zamówienie. Należy to 
zrobić na odwrocie blankietu w 
miejscu na korespondencję (tam też 
powtórz swój adreS). 


zł(koszty) = 


Prosimy o doładne czytelne 
wypełnienie blankietu, gdyż w 
przeciwnym razie może to utrudnić 
nam realizację zamówienia. 


Pytania i interwencje — tel. 
15-42-20 w godz. 14—19 oprócz 
sob.- niedz. 


REKLAMA 
Cennik obowi 
ązuj 
wszystkich wydawnictwaci: 
cowanych przez „CGS 
OMPUTER STUDIO”. 
1strona — 5 mln. zł 
> strony — 2 „5 mln A zł 
moduł (ok. 
2 po gn "aWy (ok. 36 cm) 
„sze ceny dot 
ogłoszeń czarno— a 


w Przypadku = daj 


archiwalne numery? doliczyć 30% © 


ia »i[o 


e Jak reklamować się 


w Computer Studio? Informacje 


zamówień e i przyjmowanie 
„Computer Studio” 
arszawa al I. Marsa 6 


tel. 15-49 
dode si -20 pon piąt w 
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